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деш съден.“ 


Сънищата на един луд 


Луд съм. Пред прозореца ми, 8 градината с лилиште, лудите жаби танцуват танца на сребърна- 
та есен, прехвърчайки с пируети ог цвят на цвят. Всяка година, точно на тази дата, глихите 
им, нежни гласчета, разавижвапт напежалия от аромата на люляковото Вино В камбанките Въ- 
здух. Чергаят Във Виолетовата прозрачност изящни и сложни фигури. Струва ми се Красиво. 
Мисия си, че би трябвало да е. Но не съм сигурен. Фигурите увисват за миг над мъничките ус- 
тенца, после се проточват нагоре, Като дим, преливат 8 нюанси на аленото ш синьото, увиват 
се като змийчета около други фигури и се пръскат на хиляди разноцветни прашинки. 

Знам, че съм луд. Слънцето се спуска и настъпва утро. Звездите се озъбват с острите си ръ- 
боВе. Съмва се. Заспивам. 

В другия свят е нощ и също има звезди - някъде там, В мрака зад щорите, които са зад завеса- 
та от цигарен дим. В сънищата ми. В сънищата ми съм Винаги буден. Мога да се огледам от- 
страни. Да Видя умората, огънала надолу раменете и Врязала се като дълбока бръчка между Веж- 
дите. 

Струва ми се, че пова, Което Виждам, не е хубаво. Мисля си, че не би трябвало да е. Но не съм 
сигурен. ЯВно и така може да се Живее. Може би на сънуваното ми аз дори му харесва. Може би 
това е начинът, по Който живеят хората В света от сънищата ми. 

Човекът пред бледия екран на моншпора се опитва да каже нещо. Устните му се движат, офор- 
мяйКи думи, произнесени шепнешком. Пръстите ритмично потракват Върху Клавиатурата. Ис- 
ка да каже нещо. Редовете се появяват, после биват изтрити и пак отначало. Иска да Каже не- 
що. Повече исКа да разбере на Кого исКа да го Каже. 

Кажи го на мен, шепна му. Кажи го на мен, приятелю, Кажи го на себе си. И ще го чуят Всички, 
аз ще го изкрещя Вместо пеб, остави ме да бъда пвоя глас... 


Утро еи се събуждам. Цигареният дим е полепнал по предметите В стаята. Отварям щорите, 
сВетлината изгаря почервенелите ми зеници. Знам Какво искам да пи кажа на тази страница. 
Благодаря ти, читателЮ. Че пак си с нас. 

Че Виждаш 8 нас повече, отколкото виждаме ние 8 себе си - и добро, и Зло. Благодаря. 
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хората, на Които се плаща, за да играят 


Зпаке(Фдатез.Во 


този месец играя |ОТВ: Тпе Ттгд Аде, ЗесопЯ 
За, ТСОВ: ЕРВВ. 

този месец гледам лошо 

Искам: най-сетне да си получа блондинките и 
чиваса, дето си ги поръчах миналия месец 


таппа(Фцатез.Во 


този месец играя некви сентинели 

този месец гледам пъжно рафта с 
учебниците 

Искам ба е 20 февруари и да имам 6 по Всичко 


Зипдегоцатез.0а 


този месец играя Бридж-белот, Матрие Тпе 
Маздиегаде: Воойппез, Рапкшег 

този месец гледам 4оеу, Еап!у Су, 9115015, 
Сибе Хего, Вготег, Мап оп Аге, Тен псгедр!ез 
Искам Световен мир и четвърт мшлиард 
долара 


Мой Фдатез.09 


този месец играя същото, Което и предните 
3. Като гледам няма изгледи сКоро да го 
"превъртя" :Р 

този месец гледам 50-1 и Айап!в се 
завърнаха! Муахаха 

Искам ба взема един-два изпита за цвяг 


Кога!зку(сФдатез.Ва 


този месец играя Зопс Негоез, Мреош 2097, 
Мое бате 

този месец гледам да не се успивам 

Искам па е ляпо00... 


Как оценяваме? 


8 СУМИ игрите се оценяват по 
десетобалната система. Изхождайки 
от презумпцията, че съвършената 
игра не е по сшите на смъртните, 


цифрите говорят 


Същинско бедствие (Азис) - По-добре Дяд 


най-високата оценка, Която едно 
заглавие Вписващо се В що-годе 
твърди жанрови рамки може да получи 
при нас е 9. С оценка 10 ще оценяваме 


Добра (Енциклопедия) - Би ти свършша 


Отепзт(датез.Во 


този месец играя ВИгкпед Войпа Тпипдег, 
Цпеаде 2 СН1 

този месец гледам със запворени очи 

Искам ба се гръмна със патрони за глиган очи 


МгАК(Фдатез.Ва 


този месец играя на сигурно 
този месец гледам да съм добре 
Искам да Взимам повече отколкото давам 


Кгаз!ео(Фоатез.Ба 


този месец играя С5 1.6 (няКо0 усъмни ли се), 
НРА 2к5 и СТАЗ 

този месец гледам Осеапз 12 и Сашко 

Искам яките п” “Ки от Украйна, майна 


ОшНегсдцатез.Ва 


този месец играя Тпе Спгопс!ез о Вафск: Евсаре 
Кот Вшспег Вау; еп" бипз; Най- Ше 2 

този месец гледам Цар Плъх; Смъртоносно 
оръжие, 1, 2, 3, 4 

Искам свободно Време... 


ба!ео(Фцатез.во 
този месец играя мобилни игри 


този месец гледам на Кръв и сополи 
Искам да мога да гледам и на ръка 


единствено революционни заглавия - 
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В унисон с отминаващата В ефи- 


такива, Които проправят нови пътища “ рен облак от алкохолни пари празнич- 
за Жанрови развития. Това не означава на истерия този брой ще илюстри- 


задължително, че са най-добрите игри. 


графика 


Коледа да се беше заклещил В Комина, пре: 
си да стигне до чорапчето пи. Мамицат, 
му. 

Ужасна (Чорапки) - Идеята на изкуфяла- 
та ти леля за добър подарък. 


Със сериозни проблеми (Хамстер, стра- 
дгщ от разстройство) - Само яде ре- 
сурси и си смърди. На Кой му трябва 
такова нещо? 


Разочароваща (Новият брой на Уъркшоп) - 9 


Разгръщаш 8 очакване на манекенка обле- 
чена само по списание. Наместо нея от- 
Кроваш Найден. Гол. 


Средна работа (Вибратор) - Средна индийд 


работа ие ценна Вещ. Но все пак живе- 
ем В епохата на боосе. 


Докрора се (Бутшука сиарковал ЗаКсКоЩ - 
пределено се опКроява 

предиз писа неистоВ Гердоц: сто при- 
стоп на т. В посл 1) 
Споеноте за Тея изчез Щ зследно. 


Отлична (Простиитулокдокогол 0) - 
Великолепни Придърпват те В 
гравоташонието си поле и не те пускап 
90 


Шер бър (Мона Лиза) - Изненадваща 
находка под елхата. Прекараното с нея 
Време си с! триба дори ало 
години лишаване от свобо! 


Революция (Компютър Айеп Маге) - 
Ернесто00000000. Култ! 


Как изглежда играта, Колко добри са 
анимациите, пекстурите и на Какъв 
фрейм рейт става цялата работа. 


Именно звукът и музиката са нещата, 
които помагнат на една добра игра да 
стане наистина нещо невероятно. 


увлекателност 


Колко често и Колко дълго се хващате да 


играете играта са индикатори за нейното 


Качество. 


Тук се Включват управлението, 
интерфейсът, дизайнът и цялостното 
сещане от играта. 


ват 


раме оценките си с подаръци. 


сраадеди 


Положителните черти на едно 
заглавие. ПоняКога ни е доста 
трудно да ги отКрием. Тежка е 
рецензент-ската работа. 


Дори и перфектните продукти 
шмат своште лоши странш 


Ми ЛАГ ЛА лии. пи 


Машх ОпИпе закъснява отнобо! 


Иатег Вгоз. /пегасйие Етепаттет и Зеда отново от- 
ожиха излизането на така очакваното ММОВРа Машх 
Оайпе за пролетта на 2005. Заглавието бе запланувано па 
излезе на пазара през ноември 2004, но - уви! - нямахме 
съсмета да го Видим тогава. 

Както Всички фирми, Които заКосняват с проектите 
с: Иатег Вгоз. /тегасйие Етепаттет! и Зеда обявиха, че 
закъснението се дължи на факта, че искали да предложап 
по-качествен и по-завършен продукт на своите Клиенти. 

машх Опипе ще поддържа десетки хиляди играчи, Кои- 
то ще могат да се Воплътят 8 Магрицата и да продъл- 


Жат идеята 8 полепо на тази масирана онлайн игра. Са- 
мата игра - Както ни бе обещано - ще съдържа В себе си 
невероятна бойна система (всички сме гледали Магприца- 
та все пак), множество мисии, скил система, Която ще 
ни даде свободата да оформим героя си според нашите 
желания и т.н. и т.н. 

Твърде ЖалКо е, че ще се наложи да чакаме още, за ба 
се „мушнем“ В Маприцагпа. 

Срокът, Който фирмите производителки се опитва 
да спазят, е началото на февруари. 


На ОУО формата му 
се Вижда Края! 


Двете най-големи гейм разпроспранителки - Ейесиопс 
Апв и Имепо! Ипмегва! си сплиснаха ръцепе по проект на 
шме Вие Вау Ос, Който щял свали ОМО технологията от 
пазара. 


ЕД и Имепа! се присъединиха Към Вие Кау асоциацията, 
наред със долу, Които смятат да въведат изцяло пази 
пехнология В бъдещата си Конзола Раузтапоп 3. 

Като се има предвид този ход на долу и Желанието на 
Имепа! и ЕА да заменят ОМ0-то с Вие Нау В издаването 
на новите си заглавия - дните на ОУО-то Като спандарп 
са преброени. 

Оспава само гигантът М/сгозой да се присъедини Към 
сдружението и налице ще излезе най-новият и най-популя- 
рен стандарт - Вие Вау Ос. 


те! разкриват подробности 


около новата Репушт 4 600-серия 


Представители на ле! разгласиха информация относно 
новага ревизия Репцит 4 процесори, предназначени за дес- 
Ктлоп машини. Новапла линия СРИ за момента е съставена 
от 4 процесора, Включващи: Репбит 4 630 (3.06Н2), 640 
(3.26Н2), 650 (3.46Н2), и 660 (3.66Н2) чипове. 

Всеки от процесорите ще е с 2МВ кеш 12, адаптация на 
Зреейбтер роумег плападетеп! технологията и други еК- 
стри. 

Всички 4 чипа ще работят със съществуващите дънни 
платки на пазара и се очаква да се появят В първата чет- 
Върт на тази година. 


» 


Гейм индустрията В помощ 
на пострадалите от цунами 


лстВени организации участват В 
о на спасителните операци 8 Южна 


Бестотс Апз дари 250 000 долара на Южноазиат- 
ския цунами фонд на ОМСЕЕ. В съпричастност, Всички 
служители на Еесиоткс Апз ще дарят половината оп 

0 


по дарява компанията - на Американския 
ст (зад граница). 

ндия разпространителките на Еуе ОпИпе от- 
кочха Фона, с чиято помощ ще се събират средства 


Зсеки желаещ да дари пари може да го направи от муеб 
страницата на играта. 100 процента от даренията 
ще отидат В ИсланасКия Червен Кръст, Който рабопли 


8 помош на постпапалите 


У/вп уВисна на Въжето! 


малае Неатз съобщиха, че прекъсват работата 
си по своя ММОВРа проект МЛвп малко след бета 
теста на играта. 

Самият бета тест приключи на 9-ти януари с раз- 
биВащата новина, че играта ще пропадне В неби- 
пието. 

В обръщение Ком геймърите Мшаб/е Веа/тв съоб- 
щиха: 

„Скъпи приятели на МЛвй, 

За жалост имаме лоши новини. След Внимателно 
обсъждане на Всички факти и щаглелното анализи- 
ране на цялата събрана информация от бета те- 
стинга, ние решихме да прекратим проекта МЛвй. 
Бетата ще бъде прекратена на 9 януари, а пролежа- 
шипе Ком нея форуми - затворени. 

Много ни хареса да работим с Вас - Капо фенове на 
нашата игра и страшно съжаляваме за така спле- 
Клите се обстоятелсппа. 

Желаем Ви повече Късмет В бъдеще и се надяваме 
че ще продължите да се радвате на онлайн геймин- 
га дори и Когато Мша/е Веа/тз и ММвП ги няма Ве- 


Както се Казва В една песен на Мейаса „Уош Кпоу 
#5 зад Ьш иеееее“! 

Мяшполе се от една добра игра! 

Е1Р. - ва 


Хакери „закусват“ с Мсго- 


со! отново 


Трудолюбиви момченца и момиченца, занимаващи се 
с разбиването на Всякакъв сорт защити, отново си 
„поиграха“ с гиганта М/сгозой. Този път хвърлили око 
8 пробойна на ММпдомв Мефа Рауег 10, Която шм по- 
зволява да заразяват незащитените Компютри на по- 
требителите с Вируси и зрумаге. Ингтересната част 
тук е, че самото заразяване става посредством Ви- 
део файл, Който се разпространява чрез рдар програми 
като Кагаа и еМше. Самият той е леко Видоизменен - 
Ком него се приКачат зловредните Вируси и Когато 
Клиентът се опита да ги прегледа, те Вирусите про- 
менят настройките на Мефа Рауег и позволяват на 
нападателите да проникват В заразените системи 
през дупката. Така промененият Мефа Рауег при опит 
да прегледа файл защитен с лицензни права се опитва 
да си свали лиценза от интернет, но пози поп сваля 
не оригиналния лиценз, а нещо оп хакерски сайт, с Ко- 
ето нищо неподозиращия Клиент си самозаразява Ком- 
пютъра. 


„Принципно намеренията ни бяха фокусът да падне Върху 
главния герой - Родик. Нали знаете Кое прави един персонаж 
специален? Да бъде Кораво Копеле! Загова, ако Вознамерявате 
да правите игра и не дадете Възможност на героя В нея да се 
развихри, Вие просто си губите Времето! Това, Което със си- 
гурност знаехме, е че не искаме да направим е поредното 
„гледай-филма-играй-филма“ заглавие. Правено е десетки пъти 
и резултаптът почти Винаги е полна смра! Такива игри и306- 
що не са забавнш Просто никой не исКа да „играе“ филма. Хора- 
та по-скоро биха искали В играта да правят неща, Кошто не са 
Виждали ВъВ филма; биха исКали да изследват по-плътно персо- 
нажа; шли да го Видят В една алтернативна история - нещо, 
Което не повтаря дословно лентаппа...“ 

Реег Иапа!, Згагвгееге АВ - Главен продуцент на Те СВго- 
пс!ез о! Вта!ск: Езсаре Егот Виспег Вау. 


„Бих Казал, че Ней Аеп! 3 е вече В доста напреднал стадий 
на разработка. ЕА никога не обявяват ново заглавие повече оп 
3-4 месеца от стадия на игруема Версия. Ако ЕД решат да се 
спрат (както обикновено) на Вариант с Външен бета-тестинг, 
то Вероятно можем да очакваме някаква ранна Версия на игра- 
та още през август, а финален рилийз - някъде през октомври 
ши ноември. Това, разбира се при условие, че подобрената вер- 
сия на ЗАСЕ енджина, Която ще използва Вей Аеп! 3 е на ниво, 
позволяващо Вместването В такива Времеви граници. Всъ- 
щност, лично аз доста бих се притеснш, ако вися, че нещата 
отиВат Ком един прибързан рилийз на игра Като Нед Аеп! 3. 
Заглавие от такава Величина не може да си позволи лукса па 
не изпълни щедрите обещания, произтичащи от репутацията 
на ВА франчайза и маркетинговият Пуре би следвало да бъде 
просто следствие оп плях..“ 

Раш, „Вей Аеп 3: Еа/зе Рготвез # Ешиге Мизтав“ а! 
ииии.спсзепез.сот 


„Аз съм голям почитател на ВТ9. С голямо нептърпение оча- 
КВам излизането на нашата (на Рекодурй) Згаг ММагв базирана 
ВТ9, която разработваме по поръчка на |исаз Айз. Работим 
Върху това заглавие почти година и за мен ще е удоволствие 
да го Видя по лавиците някъде през 2005-та. /ое Возйс (един 
от създателите на Соттапя 8 Сопдиег сериите) е човекът, 
чиято Визия е решаваща за пова заглавие, а той му Възлага 
големи надежди. 

„Що се отнася до пенденците В индустрията през 2005, 
така както ги Виждам аз, най-Вероятно Гейтс ще анонсира 
официално Хрох 2 на Сопзитег Несиопсз Впом 2005 (което не 
стана - бел. авт.), а големи корпорации Като ЕА ще продължап 
да поглощат по-малки игрални Компании и дивелъпърски сту- 
дия, като Сгйепоп, Орйа! Шизтопз, ОМвой...“ 

Мйке Гедд - съосновател на Регодурй 8шоз, сформирана 
основно от бивши членове на И/езмоой Зшйгоз, след Като ЕД 
разформироваха Компанията и я сляха с ЕД-105 Апде!е5. 


„Не мисля, че Ееситотс Айз ще се задоволят с покупката на 
209 от капитала на ШВ! зой. Няма да спрат до тук. Наистина 
се надявам, че ШВТ Зон ще намерят начин да се защитят сре- 
щу този акт за поглъщане и /одгатев няма да останат по- 
следният бастион на европейската гейм индустрия. В момен- 
та няма яснота по Въпроса Как точно л/юдгатез може да по- 
могне на ИМ. Вопреки това ние заявяваме, че сме готови да 
предложим Каквото е по силите ни. Когато ШЪ! определят гра- 
ницоте, В кошто са склонни да действат, ге ще знаят, че ние 
сме готови да ги чуем...“ 

Вгисе Воппе! - СЕО на /подгатез, по повод помощта, Коя- 
то може да окаже Компанията му на ИВ! зой за противо- 
действие на офертата за поглъщане от гиганта Ееситоптс 
Апв 


Ние и светът 


Какво мислят световните шампиони на Соитег 81!- 
ге от „ТЕАМ 30“ САЩ за българските про-геймъри 


-0, аа В България има професионални геймъри, но ние 
тук се скосваме оп тренировки, а при Вас май Всичко е 
купон“ 


Салваторе Гарозо / ЗОМо!сапо: 


Започнах да пренирам сериозно без кой знае Какви пла- 
зове за кариера на про-геймър, но нещата потръгнаха, 
оказа се, че мога да рабопя В екип и ето го резул- 
тапът. Контакгувам В интернет с много геймъри от 
България, но май никой не Взима насериозно спорта. Гле- 
зах демота от срещи на НотеГап от ЕЗМС - момчета- 
та бяха добри, но им липсваше отборна игра. Мисля, че 
стратегиите Ви се опдават повече... 


ДЖони Куаш / Вот - 0, знам доста неща за българ- 
ските Кубер-спортисти, след МС 2003, преди това 
честно Казано не бях обръщал Внимание. Тогава си ми- 
слех, че някаков европешден Кореец е спечелил световна- 
та питла. По-Късно разбрах, че е българин и ми стана 
интересно що за хора сте вие, Вече имам приятели бъл- 
гари. Тази година отново Ви имаше на сптолбата на поб- 
едителите и това трябва да Ви стига капо отговор. 


Дей Гифън / тою 08 - Не знам нищо за Сошцег 51- 


ке отборите Ви, съжалявам. Мисля, че В стратегиите 
играчите ви са добри и тази година имате медал. Че- 
спито. 


Роналд Кшм / ЗОВатво - Засичал съм се с български- 
те състезатели на няколко големи турнира. Много са 
готини, исплински Купонджич. Само дето играта им не е 
нищо особено, пе Винят Качеството на интернет Връ- 
зката, но май не се оглнасят много сериозно. Все пак а3 
познавам бегло Вашите играчи и не мога да съдя, но 
щом 8 индивидуалните дисциплини сте глолкова извест- 
ни, значи Ви Куца нещо В опборната игра. 


Кайли Милър / Кзнагр 08 - Знам, че Вашият отбор е 
шмал проблеми с Визите за МСВ 2004, Което е много не- 
приятно, аз лично с удоволствие бих поиграл с български 
тим. На всички, Кошто завиждат на шампионската ни 
плитла ще кажа, че сме си я заслужили с много, много 
труд, готвим се повече от две години и действаме на- 
истина Като професионални спортисти. Имаме двама 
мениджъри, гпреньор, тактик и резерви; пренираме по 
предварително начертан график, непрекъснато ни се 
уреждат срещи с чужди отбори. Постоянно тестваме 
нови играчи, ако някой от оплбора не се справя добре ме- 
нидЖжърите Веднага го заменят. Спечелихме СВеповните 
Кибер Игри, но голяма заслуга за пова имат хората, Ко- 
што ни подгоплвяха. Така се работи, трябва и Вие да опи- 
тате. 


Мопд Субег Сатез 2005 - Ме Бедтппшта... 


От 26 до 30 януари 2005 г. В екзотичния азиатски рай 
Сингапур ще се проведе официалната среща на Страпеги- 
ческия борд на СВеповните Кибер Игри. Националните 
представители на 70 държави от целия свят ще имат за 
задача да очертаят рамките и основните параметри на 
тазгодишното издание на най-престижното събитие 8 
областта на електронния спорт - Световните Кобер 
Игри. 

Програмата на Конференцията Включва анализ на по- 
стигнатото до момента, избор на официалните съспеза- 
телни дисциплини за 2005, обявяване мястото и датата 
на Гранд Финалите на Световните Кибер Игри 2005, биз- 
нес Възможности и мениджмънт на стратегическите 
партньори, групови дискусии, частни срещи и официална 
церемония по подписване на споразуменията за сглрате- 


МОЕ: 0 СУВЕВ САМЕЗ 


гическо партньорство за 2005 г. 

България ще бъде представлявана на форума от члено- 
Ве на управителния съвет на Българска Федерация по 
Електронен Спорт, Която е българският спрапегически 
паргньор на иегпайопа! Субег Магкейпо пс. - Комисията 
на СВетовните Кибер Игри. 

Подобен род международни Конференции и българското 
представяне там са показателни за развитието на Кибер 
игрите на един следващ по-висш етап и свидетелство за 
напредъка на българския електронен спорт съобразно 
международните тенденции и бързите промени В тази 
област. 

текст: Александрина Костадинова 


0 най-продавани РС игри 


Наскоро МРО Сгоир обявиха поредния си списък на 
топ заглавията В гейм индустрията 

Навярно за никой не е чудно, че Мота 01 Магсгай е 
начело В почпи Всички Класации по продажби. Загла 
Вието счупи Кажи-речи Всички досегашни рек 

на пот да спане най-продаваната игра на в 

мена 

Ето и списък на заглавията В седмицата преди Нова 
година 


Мопд о! Магсгай - МИ ватез 

На!-Ше 2 - МИ батез 

КойегСоачег Тусооп 3 - Аап 

Тпе 95 2 - Нестопс Ай5 

Тпе 5итв Ойихе - Нестотс Ай5 

Са! о Ощу - Асймбоп 

200 Тусооп 2 - Мкгозой бате 5ш05 
Те 5ипв 2 Зресуа! Едтоп - Еестопс Ай5 
У/опд о? Муагсгай Сойесогд Едтоп 


Тпе псгейез - ТНО 


ЕА 100“ ВО? 


Историята на канадския Конголомерат е Като 
сбъдната мечта за всеки един #ига рапу издаплел на 
развлекателен софтуер. Всъщност, бих Казал сбъдна- 
та мечта на Всеки един търговец. Няма да навлизам 
8 повествование относно началните години на ЕД и 
зараждането на това, Което е днес, а ще поразсъж- 
давам Върху Еесиотс Ай от 2004 и по-точно днеш- 
ния статут на Компанията. Защото сама по себе си 
онес ЕД е самостоятелна индустрия. И така, какво 
се случи през 2004? Определено не това, Което жела- 
еха Конкурентште на ЕД. Целеустремената бизнес на- 
сока на елекгронния гигант доведе до придобиването 
на няколко жизненоважни съставки, чрез Кошто голе- 
мът най-вероятно ще бъде още по-безапелационен 
лидер на пази пака доходоносна В момента инду- 
стрия и през новата година. Нещо повече - ЕД е на 
път да се превърне В най-големият монополист на 
пазара. Ето ги и тях, съставките: на порво място, 
това е закупеният МАГ. лиценз. Американският фут- 
бол, макар и ненамерил почти никакво поприще за 
изява на родна глерипория, е най-доходоносният 
спортен аргикул за индустрията на пази планета. 
След години на безапелационни победи над Конкурен- 
цията, през 2004 година ЗЕбА заедно с Таке Ти/о успя- 
ха да опимъкнат една доста голяма част от пая, Кой- 
то по принцип е предназначен за ЕА. Разковничето за 
успеха на конкурентното на ЕД заглавие беше стапу- 
та, Който получи от своште издатели, а именно на 
бъдЖжет заглавие. Тоест, игра, за направата на Която 
е изразходвано солидно Количество банкноти В зеле- 
но, се продава за скромните 208. Разбира се, буд- 
ният маркетингов екип, стоящ зад Канадците, пред- 
прие моментална офанзива, Която 8 Края на крашща- 
та се оказва повече от смазващ удар Върху УЕСА и 
Таке Ти/о - пеп годишен ексклузивен лиценз за изпол- 
зване на реалншпе имена на играчи, стадиони, пър- 
Зенства и всичко, свързано с националната фугболна 
лига. Привличането на англичаните от Стелоп доне- 
се не по-малко дивиденти за издател МОТ през по- 
следните няколко години. Най-доброто аркадно съ- 
стезателно заглавие Вшпош 3 премина под опеката 
на ЕД, а феноменалните продажби на играта още 
Зеднъж демонстрираха усета на Канадците да нами- 
рап печелившите за глях продукти по-добре от Всеки 
друг. Витош 3 обаче е най-малкото, Което могат ба 
получат от Стетоп - най-популярният графичен ен- 
ожин Вепдегиаге, използван В около 2596 от заглавия- 
та, Видели бял свят през миналата година и перма- 


ненгно еволюшращ В зависимост от моментния хар- 
дуер на пазара, е дело именно на англичаните. Което 
означава, че В един момент основните проплувници 
на ЕД, чиито заглавия се Възползват от услугите на 
Вепдеглаге, могат да изпаднат В незавидната ситуа- 
ция да плащат имено на своя най-голям Конкурент с 
идеята отново да използват произведението на ан- 
гличаните. В случая говорим за компании от калибъ- 
ра на Копат! (РЕЗ), Воскзгаг (СТА), ЗЕСА (Зопйс Него- 
е5). И ако Стетоп и В частност Вшгпош не са чак 
толкова трудно постижими цели за Който и ба е 20- 
лям пъблишър след фалита на АкКайт, то опитот за 
конгрол върху един оп най-проспериращите издагле- 
ли през последните години, явяващ се основен Конку- 
ренп на ЕД - 97 бой, може да се охарактеризира ка- 
то опит за монопол, подобен на този, Който пропо- 
Вядва /Мсгобой на софтуерния пазар. Вожайки разви- 
пието на нещата, 8 спасителна мисия за независи- 
мостта на ИБ/ се Включи дори френското правител- 
ство - прецедент 8 досегашната история на развле- 
Каглелния софтуер. След феноменалните финансови 
резултати 8 Края на 2004 (Въпреки наличието на На 
2 и СТА:ЗА, ЕД си остана непоКлапим лидер по финан- 
сови постъпления) много Критици започнаха да пре- 
дричат евенгуална бъдеща Конзолна платформа на 
ЕД. ТВърдение, Което, макар и на пръв поглед звуча- 
що повече от наивно, таш някакъв резон В себе си. 
Аргументите са следните - ЕА разполага със смазва- 
щи лицензи, Които продават даден продукт, дори Ка- 
чествените му характеристики да са под средното 
ниво. Такива са правата върху филмите атез Вопй, 
прологията Гог оле Втав и Наггу Ройег. Игрални 


Автор: Когаку 


марки Като 8итв, Мейа! о! Нопог, Васк 4 Ме, Сот- 
тапй « Сопдиег, Неед Гог Зреед, Вашейе!й, ит СПу, 
Одемопя, Вшпош, най-продаваните реалистични и ек- 
стремни серии също са част от машината за пари, 
наречена ЕД. И знаеш ли, нищо чудно, ако предприе- 
мат подобен риск, хората, дали на света ЕМа да ус- 
пеят 8 своето рисково начинание, най-малкото защо- 
то гореспоменатите говорения ще бъдат запазена 
марка за машината на Канадците. Моментният ста- 
тут на ЕА ги превръща В трън В окото на Всеки 
пагд-соге играч, Като голямото зло за индустрията, 
Мсгозой на пазара за развлекателен софтуер. Никой 
обаче не може да отрече професионализма, с Който 
подхожда при Всяка една ситуация Еесиотс Апз и и3- 
ключштелния размах, с Който си служи, за да изпълни 
своите цели. Нещо повече, ЕА Вече е забил поглед и В 
музикалната индустрия, търси начини за ексклузивни 
лицензи на МВА и МНГ., заплюл си е (макар и неуспеш- 
но за момента) и сгпрашно перспектливното шведско 
студио О/СЕ (Ватейейй, Вашвроп Спайепае 2) и още 
Куп ново поставени Вусочини, Които трябва да бъ- 
дат изкачени през 2005. Знам, прудомите, с Кошто 
си служи ЕД, не радват особено сериозните играчи, 
но именно пле носят огромен просперитет на Компа- 
нията, просперитет, Който В чисто финансов ас- 
пекго я избутва пред зеленоводци Като МЗ и бопу. За 
да оцелееш днес, оригиналността е последното не- 
що, на Което (за съжаление) трябва да разчиташ. 
Без силна Комерсиална нотка В работата си опреде- 
лено голям издател не би могъл да съществува, а ЕД 
знае и е усвош това най-добре, показвайки Как тряб- 
Ва ца се развира един поблишър през 21 Век... 
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ВАМЕ САМО БАХЖХНИТЕ ПЕЩ, 


» апазете своя Жоп4 оЕ Уагсгай сега, 

“ като предплатите в някой от магазините #8 Пулсар”: 
бул. “Цар Борис Ш” Ко. 21, тел. 954 98 62, 954 98 11 
ул. “Екзарх Йосиф” Хо. 51, тел. 983 26 35, 983 56 01 
бул. “Патриарх Евтимий” Хо. 86 тел. 951 67 72 


ДА 


И) 


Ако живеете извън София, моля обадете се на тел. 954 98 62, 9549811 
или пишете на е-тшай: сопгасвФрийзаг-вапез.сот 
Доставката за цялата страна с безплатна. 


Пената за 1 брой е 89.95лв. с ААСи включва абонаментна такса за 1 месец. 
Към всяка поръчка - безплатна Копа об ?агСгай подложка за мишка! 
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мало едно време - В далечната 
"93 г. - една Компания (Маг), 

Която пуснала стратегия на 
име Х-СОМ: ШЕО Ое!епзе, получила мя- 
сто до Класики Като Стгайоп. В Края 
на 2003 г. Чехите Айаг /тегасвуе създа- 
доха продължение (Шо: АНегта), много 
различно оп оригинала и що-годе добре 
прието ог потребителите, особено В 
ЕВропа. Ето че се появява още едно 
продължение (Шо: АНегвпоск), Което би 
трябвало да смени това „добре“ с „от- 
лично“, Вкарвайки В употреба Всички не- 
| използвани идеи оп първото ШЕО. От- 
тук нататък за теб, читателю, шма 
два Варианта... 


Вариант 1 

Запознат си с АНегтат, т.е. играл си 
я ши знаеш за Какво става дума. На теб 
мога да Кажа следното: сействието се 
развива 50 години след Края на АНег- 
тай, г.в. около 2054 г. Тъй Като игра- 
та имаше 3 различни изхода, историята 
следва онзи Край, В Който приемаш пред- 
ложението на Ретикуланите. Разни гад- 
ни зеленотии са населили Земята, изби- 
Вайки де що могат. Единици се спасяват 
и заживяВат на някакъв шляещ се из 
пространството остров. „Ноевият Ков- 
чег“ обаче за някои става само Ковчег, 
тъй Като на острова се Вдигат бунто- 


очаКВания 


-Интересна Жанрова Комбинация 
-продължение на добра игра оп същия разработ- 
чиК 


притеснения 
„Системата 5А5 звучи мнооооого мудна 
„Възможно е прекалено многото идеи да раз- 
мият концепцията 
-Пак спасяваме света, без да може да влезем 8 
ролята на извънземните. 


ве с политическа ориентация (знаем си - 
В последния епизод оцеляват само 906- 
рите, а ако ще има продължение - и ня- 
Кои от лошште...). И така, оцелелите от 
оцелелите са принудени отново да си 
търсят дом под пвоето светло коман- 
оване. Но понеже ги мързи, намират за 
по-лесно да спасят Земята. 

ТоВа ще правиш под формата на 
стратегия на планетарно ниво, съчета- 
на с отборна тактика. Ще прябва па 
разбереш какво точно е станало с род- 
ната планета, Капо общуваш с други 
фракции, изследваш странни предмети, 
набираш ресурси, Влияние, Войска. Тъб 
Като феновете се оплакали, че играта е 
твърде лесна, разработчиците Въвеж- 
дат множество новости с цел да напра- 
Вят стратегията по-комплексна и раз- 
нообразна. Вече ще шмаш на разположе- 
ние нови предмети, дипломация, огромно 
технологично дърво, въведено е и упра- 
Вление на ресурси, Които ще се срещат 
на различни места и ще има значение 
Кой район решиш да завоюваш първо. 
След това В него ще застрояваш бази, 
Които ще свързваш с мрежата си от 
пътища за доставки - а ако някой оп 
тях бъде разрушен, няма да можеш да 
използваш ресурсите от тази база. 0с- 
Вен това са добавени нови Видове екипи- 
ровка: Както оръжия, така и най-различ- 
ни скенери, Капани, импланти и др. За 
сметка на това пък е отпаднал Въздуш- 
ният 600. 

Промени има и В такплическия еле- 
мент. Битките ще са почти Винаги 
малки по мащаб - д0 7 души от пвоя 
страна срещу неголямо Количество Вра- 
говв. Ще громиш лошите на места като 
стари фабрики (ценен излочник на резер- 
Вни части и екипировка), лепящи чинии 
и извънземни бази (източник на добри 
зелени технологии), на товарни Кораби и 
9р. 

Битките се извършват В среда, наре- 
чена 5А5 - 5/тийапеоиз Аскоп Зузйет. Тя 


САПАВ! МТЕВАСТМЕ. РАЗПРОСТРАНИТЕЛ. СЕМЕВА ПЛАТФОРМИ вс. 
скит НТТРУЛММИ.ШЕО- -АЕТЕВВНОСК. сом. ЖАНР. „СТРАТЕГИЯ/ТАКТИКА. ИЗЛИЗА НА КРАЯ НА 


представлява нещо средно между похо- 
дова и стратегия В реално Време: дока- 
то даваш заповеди, играта е паузирана, 
така че имаш Време да планираш дей- 
стВвията си. Но те се изпълняват В ре- 
ално Време и Когапо Войниците пи си 
свършат задачите, играта отново се 
паузира сама. Същото се случва и Кога- 
то стане нещо непредвидено - забеля- 
зан Враг, атакуван Войник и т.н., но ти 


можеш и сам да я спреш по Всяко Време. 


Тоест: Войниците нямат свободна воля, 
те правят само и единствено това, Ко- 
ето шм заповядаш - доста микро-упра- 
Вление ни чака! 

Войниците ти Вече имаг по-голям 
набор от движения, ще трупат опит и 
ще специализират на доста осезаемо 
застъпен ролеви принцип. Малкият им 
брой ще ти помогне да обърнеш нужно- 
то Внимание на Всеки един от тях, да 
го развиеш Като максимално полезен за 
екипа и дори да му създадеш подходящо 
оръжие посредством множеството 90- 


13, 


Къде паркира Кораба? 


предварително 


полнения Към наличния арсенал (напр. 
нощно Виждане и други). 

В твоя отбор расите ще бъдат при: 
хора, Киборзи и сайоники. Хората са 
бързи, стават за скаути; терминато- 
рите са пежки, мощни и използват 
различни Видове шмпланти, а сайоники- 
те са Крехки, но разполагат със спе- 
циална екипировка, даваща бонуси на 
приятелски единици или Вреди на Враже- 
ските. Врагът ще бъде по-разнообразен 
- цели 4 раси с по 4 различни Вида еди- 
ници. 


Вариант 2 

Виж сега, едва ли още шма нужда па 
пояснявам, че В тая игра става сума за 
извънземни, така че ако си алергичен 
Ком тях, може би няма да подхванеш 
такова заглавие, Което освен пова еи 
продължение на нещо, Което не си 
играл. И Все пак ще ти препоръчам да 
следиш Какво става около него. Току- 
Виж си се излекувал. 


Ко се Вярва на моя скъп прия- 

тел ВгуВай//ой, Когото не 

съм Виждал огакак се сдоби с 
бета-Версия на Мот 0! Магсгай, го 
ММОВРЕ-тата са бъдещето на РС 
игрите. Силно се надявам Вълкот ба 
греши. Но моите лочни съображения 
за смятам, че този жанр трябва да 
бъде забранен със закон, разбира се - 
са си мои лични съображения и не би 
следвало да ги споделям на страници- 
те на списанието. В случай обаче, че 
накога 8 Могквпор се появи Версус „За 
и против ММОВР6-тата“ много държа 
аз да напиша частта „прогпаув“. Чу ли, 
шефе? 

и така, днес задачата, поставена 
ми от началспвото, е да те запозная 
с пореаното творение, Което ще се 
опита да направи създателите си по- 
богати и доволни оп Живота, Вселена- 
та и Всичко останало, Като попие от 
зВезания блясък на заглавия Като Вече 
споменатия МоМ/, Които пък - пак 
според цитирания по-горе и многоува- 
Жаван мой Колега - щели да прока- 
фрат пътя на този нов 
и бързо развиващ се 
Жанр и да го Вкарат В 
руслото на мейн- 

сприйма. Разбирай - 
да го направят 


Жоро Винкола, 


Защо детащ ОбещаВа а не изисква месе- 
ци игра за реализирането на някакъв напредък. 
Предполага много повече екшън от другите 


Защо очакваме: Обещава да не изисква месе- 
ши игра за реализирането на някакъв напредък. 
Предполага много повече екшън ог другите 

онлайн заглавия. 


пМегвтае 76 среща Тулз1ед Мета! и заедно 
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повсеместна мания. 

Опирайки се на определениегпо, 0, Ко- 
ето самите автори на Ащо Азваш 0 
давап, пя ще боде Масова Мулти- 
плепърна ЧегтириКолна Бойна Игра В 
Пост-апокалиптичен Свят. Ще се опи- 
там да направя горното разбираемо, 
свеждайки го до думи с по-опростена 
арпикуларна Конспрукция - и плакива, 
Които няма да накарат даскалката ми 
по БЕЛ да се обърне В Криптата си (а 
ниКо0 не исКа гова да става) - ролева 
угра по интернет, която през по-голя- 
мага част ог Времето ще ти предо- 
ставя Възможността ба се разкарваш 
из света 0 В някакво Возило и удовол- 
ствието да препеш други играчи 8 
аналогични Возила. 

Историята е способна да накара 
Всеки обръгнал играч да падне на Коле- 
не пред глштанучната 0 оригиналност: 
В някакво далечно бъдеще извънземни 
нападат Земята и човечеството ре- 
шава да опвърне с масирани ядрени 
удари, Кошто В общи линии почти ре- 
шаВат проблема с Властта над плане- 
тата, превръщайки я В пусплиня. 

Но само почти, защото нещата не 
свършват дотук. Все пак шма и оцеле- 
ли, Кошто - Вместо да седнат и 02 и3- 
пушат по една лула на мира - реша- 
Ват, че трябва да пренесат Конфлик- 


та си и В новите условия... 

И тъй, оп една страна имаме 
оплорвалите кожата човеци, а от бру- 
га - инопланепни мутанти и техните 
слуги, пленените и превърнати В ки- 
борги представители на човешкия род. 
Преди да фиксира екрана с оцъклен по- 
глед и да започне да избива, играчът 
ще трябва да избере една оп дВеге 
фракции. Йее, поне може да сме ш от 
лошите! 

Сред множеството обещания на 
разработчиците - от рода на тия, 
Към Които съм станал напълно рези- 
стентен с Времето - еи пода, че си- 
стемата от мисии ще бъде уникална 
и ще превърне процеса на игра от п03- 
натото „играя, за да Кача ниво“ В „кач- 
Вам ниво, докато играя“. Лочното ми 
мнение е, че плова е изключително 
трудно постужимо, глъй като за бол- 
шинството играчи гппръпКата е имен- 
но 8 левълването и сдобиването с но- 
Виц все по-мощни умения, предмети у 
оръжия, докато другите елементи на 
геймплея изостават на заден план. 
Малко по-надолу ще спомена Какво са 
замислили пичовете от Мееуп във 
Връзка с това, но Като цяло за мен 
остава загадка как точно ще напра- 


Вяг оействието основен овижещ мо- 
тиув В ВРС, а Качването на нива 


- Вглорично удоволствие. Съвсем ис- 
Крено шм Желая успех обаче, гппова би 
било нещо наистина ново за екшон-ро- 
левия жанр. 

Имштираоки донякъде други загла- 
Вия, Ащо Азваш! ще предложи и систе- 
ма с репутация и рангове. Играчът ще 
може да се записва В пурнири, про- 
Веждани на определени арени, Където 
се предполага целенасочено ба изтреби 
определен брой компютърно генерира- 
ни или управлявани от други хора 26- 
рои, В замяна на Което ще трупа сла- 
Ва, а името му ще се носи от уста на 
уста из целия свят... докато накрая 
майка му не го изрита насша от Вкъ- 
щии то не се сглопи ог първия оп 
няколко месеца насам Контакт със 
слънчева свегплина... 

Има някои смущаващи намеци, че 
акцентът 8 играта ще пада върху екс- 
периментирането с расите превоз- 
ните средсплва, докато разликите 
между Класовете няма да са чак тол- 
Кова съществени, но засега ще подми- 
нем това, защото не е особено ясно 
какво се има предвид. 

Много ясни и Каговгорични обаче са 
обещанията за околната среда, ш пО- 
специално - възможността да бъде 
разрушавана. Очевидци на демонстра- 

цията на последното ЕЗ свиде- 


ИД улилм.датез.6 


телстВват за невероятната деструк- 
тивна мощ, Която ще притежавап 
играчите и последствията от прила- 
гането 0 Върху терена. За да не се 
превърне светът 8 Разораната цели- 
на, Всичко унижено ще се самовъзста- 
новява, след Капо напусне зрителното 
поле на играча. За физиката ще се гри- 
жи Науок 2 еножин, Което би трябвало 
да говори достаптъчно. 

И без да Взимаме под Внимание 
разрушенията, светът на играта по- 
стоянно ще се променя. Авторите са 
решшми да насърчават играча да се 
Върне през местности, Кошто вече е 
посетил, защото там го очакват но- 
Ви събития, Врагове и - ако можем да 
разчитаме на думите им - изцяло 
променен облик на терена. Ще се раз- 
чита и на системата за случайно ге- 
нерирани предмети и чудовища, позна- 
та от игри Като Отано. 

За да е интересна Ашо Аззаши Как- 
то за самостоятелна, така и за Кооп- 
вратиувна и РуР игра, са предвидени 
множество сКриптирани и сценарни 
моменти, Кошто да раздвижат света. 
Разбира се, едно онлайн ролево загла- 
Вие не може да разчита на успех без 
множество Куестове и РУЕ (Рауег у5. 
Епигоптег!) солови и Кооператувни 
кампании. От маркетинг отдела тръ- 
бят, че Количеството предварително 
създабени мисии ще е доспаплъчно за 
много часове игра дори в група. 

Надеждите си за успех на играта - 
отново според собствените им думи 
- авторите градят Върху факта, че 
Ащо Азваш! ще се различава от оста- 
налите ММО-та, предлагайки промени 
8 тези пунктове ог концепцията на 
сродните заглавия, Които биха оплКа- 
зали част от играчите оп плащането 
на месечния наем за пребиваване 8 
един онлайн свят. Капо начало, нама- 
лени са „наказанията“, Които играчът 
търпи, ако персонажът му загине - 
тоест, умирането няма да ге лишава 
от Возилото, парите или натрупани 
точки опит. 

Ще се редуцира Времето за попува- 
не от едно място на друго. Геймплеят 
ще се уплътни с повече екшън. Очаква 
се самото действие да изисКва реак- 
ции и умения, а не да се залага предим- 
но на чистите статистики на героя и 
боят да се осъществява само с Клика- 


не по Врага. Звучи любопитно на хар- 
тия, дано само АЩо Аззаци В Крайна 
сметка не се окаже някакъВ опит за 
файтинг игра с ролеви елементи, 

Като оставим настрана цялата 
тази Вербална диария, Мейеи! правят 
едно обещание, Което заслужава малко 
повече Внимание. А именно - играта 
да може да се играе и на малки порции, 
Като няма да е нужно да прекараш дни 
пред монитора, докато изградиш си- 
лен персонаж. Ако трябва да съм че- 
стен, гпова най-много ме притеснява 
В тоя род игри - страх ме е, че ще се 
зарибя до болестно състояние, ще 
седна пред Компютъра си един ден, а 
оВа месеца по-Косно ще Вдигна Кръвя- 
сали очи и ще се окаже, че гаджето ме 
е зарязало и са ме скъсали на Всички- 
те изпити. Фанатичният поглед на 
феновете на пези игри, докато с пяна 
на уста ми разясняват Колко им била 
Влиятелна гилдията, също не ме прави 
по-доверчиВ относно приказките, че 
подобни заглавия са форма на забавле- 
ние, а не заместител на живот. 

Основната идея на Ашо Аззаш! е 
явно да опрости начина на игра, Като 
с това привлече по-голям брой от Ко- 
лебаещите се Като мен играчи. В ни- 
Какъв случай не мога да се ангажирам 
с прогноза дали това ще ве успешен 
ход, само Времето ще покаже дали из- 
чистеният и насочен Ком бързия ек- 
шън геймплей ще спечели своите под- 
дрожници шли наложения от заглавия 
Като Еуегбиезг, Еуе Оп/пе, М/оЙ/ стил 
на игра, ще запази Властта над Ме- 
сечната Такса. 

Във всеки случай проучването, Ко- 
ето направих, показва, че играта се 
радва на огромно Внимание и интерес 
от страна на Всякакви западни сайто- 
Ве и списания. Представянето 0 на ЕЗ 
също може да се определи Като много 
успешно. Ащо Аззаш! изглежда респек- 
ппоращо и на снимките. В това пред- 
ставяне съм спестил много от слухо- 
Вете, Които се носят за нея, защото 
повечето ми изглеждат недостапъ- 
чно достоверни, но ако само половина- 
та от тях се окажат истина, по то- 
Ва ще е игра, Която може един ден да 
ме накара да ревизирам позицията си. 

Мисля си... Ако месечните такси не 
спънат бюджета ми... ами, ниКога не е 
Късно човек да опита нещо ново. 


1 предварителнес 


бТаг Маг 


ВерчБйс Соттапдо 


ЗМ/АТ В света на ЗХаг М/агв? 


ова година, нов Късмет - 

и нова игра от Вселената 

на 5аг И/агв. Тема, преек- 
сплоатирана почти Колкото Втора- 
та световна Война. Този пот (иса5 
дтв обещават (а и показват) нещо 
зоста по-различно, при пова с по- 
тенциал да задържи пред монитори- 
те и принципно недолюбващите сгаг 
Иагв мърчъндайза, Каковто В част- 
ност съм дз3. 

На пръв поглед - Класически екшън. 
ТоВа, което го прави по-различен, на- 
ред с други някои неща, за Които ще 
стане дума по-надолу, е силно заспо- 
пеният пактиучески елемент. Игра- 
чът ще шма Възможност да се изжи- 
Зее Капо „командос оп републиката“ 
или „републикански Командос“, шли 
както там се наричат Въпросните 
специални части. Още порвото рекла- 
мно филмче, Което се появи преди 
Зоеме, запечата В съзнанието ми #0- 
на натрапваща се фраза: „Те здиай 
Б уош иеароп“. Говорейки за тактика 
обаче, не оспавайте с Впечагплление, 
че ще станем свидетели на нещо Ка- 
то нов прочит на Аатроии 9 шли 
бпоз! Весоп 8 ЗТаг Магв Вариант. 

Заг Магв:Вершбйс Соттапдо пред- 
лага нова система за управление на 
отряда, включваща Както чисто ин- 
терфейсни решения, плака ш сериозни 
Концептуални различия. Кръстена от 


маркетинговия отдел „Оле Тоисп 
Здиад“, системата - както подсказ- 
Ва и името 0 - ще позволи на играча 
да насочва и дава заповеди на всеки 
член от отряда си буквално с едно 
напускане на Клавиш. Очаква се ппова 
да допринесе В огромна степен за по- 
ВишаВане динамичността на играта 
и обаянието на геймплея. Фулмчета- 
та демонстрират ясно с каква леко- 
та ще се извършва Контролът и 
управлението на компютърните Ви 
съекипншци. Пример: играчот посочва 
част от срутена скала, там се ви- 
зуализира нещо Като холограма Къде 
точно ще застане съотборникот му, 
ако му бъде заповядано. Заповедта 6 
дадена, след секунди Командосот ве- 
че е зад укритието, заредил е при- 
лежно снайпера, вкарал го е В упо- 
треба и прочиства плерена оп лоши- 
те. 

Ако искате хората от екипа Ви ба 
изпълнят нещо друго, освен Команаа- 
та по подразбиране, можете да Ком- 
бинирате специалния Клавиш с някои 
от функционалните Клавиши. Това ще 
Ви позволи да ползвате с набор от - 
нека ги наречем „бързи“ - команди 
(Като „Иди там“, „Следвай ме“ оли 
любимата на всички изКарали ново- 
бранския период В казармата „Оста- 
Ви!“), кошпо не са свързани с манипу- 
лация на обекти. Освен В Комбинация 


със специалния Клавиш, функционални- 
те ще могат да се използват и са- 
моспоятелно, Като тогава пе ще 
задават поведение на отрява Ви за 


момента. 


Таке за тпше 0 ШК абош 1... 

„Ще е безупречно“, „ще действа 
адекватно“, „играчът ще може па 
разчита напълно на него“ - 8 такъв 
общо Взето дух са фразшпе, с Кошто 
се спекулира около ИИ. Тим Лонго, ди- 
ректор В (исаз Апз казва: „Разработ- 
чикът на Изкуствения Интелект ни 
увери, че докато вие се сражавате и 
нямате Воеме да зададете нов чек- 
пойнт или Команда, съекипниците Ви 
няма да бездействат и ще реагират 
напълно адекватно, съобразявайки 
действията си с Конкретната си- 
туация. Те ще бъдат там, 90 вас, па- 
зейки ди задника, точно Както В ис- 
тинският свят. 

пп-дате филмчетата Като че ли 
подкрепят големите обещания. Силно 
ме впечатли една сиплуация, при Коя- 
то играчът спреляше интензивно по 
някакъв противник, давайки същевре- 
менно заповед на свой съекипник да 
заеме по-изгодна позиция. Почът 
тръгна, но трябваше да пресече 
огневата линия и познайте какво - 
то се наведе, за да не го улучапт 
куршумите и да не Кара играча па 


ГОСАТЕ ЕТОЧАСС ВОСК 
сентяоу всом 


ма 47” 


АВтор: Мгак 


спре огоня. Не съм Виждал подобно 
нещо В Коя да е игра до момента. 
Ге! те зве 
Трудно е да се Каже дали по време- 

то, Когато се появи на пазара, игра- 
та ще предложи В графично отноше- 
ние стандарт, Който да ни остави 
без дар слово. Енджинът е Илгеа/ Иаг- 
ваге, а каквото и па си говорим, това 
е еана графична платформа от старо 
поколение Вече, така че по-скоро не. 
Що се отнася до околния свят, имам 
предвид. Моделите обаче са наистина 
Впечапляващи - Както с деглайлност- 
та, така 0 с индивидуалността си. 
СВегллиннште ефекти и движенията 
изглеждат респектиращо близо д0 ре- 
алните. Действието ще Ви прекара 
през многобройни локации (няколко 
различни планети), за Които подроб- 
ности ще научите от Веиепде о? ле 
Зинз. Играта Всъщност се развива 
малко преди събитията В предстоя- 
щия епизод на 5аг И/аг5 и се явява не- 
що Като овертЮюра Ком него. Ще се 
насладите Както на големи открити 
пространства, така и на сражения 8 
тесни коридори и затворени зали. 
Аналогично на Ватбои 5 4, и тук Ви- 
зията е пречупена през шлема на Ко- 
мандоса. Винаги имате малка отряза- 
на част от двете страни на екрана и 
отдолу. Но докато В Дъгата това 
някак си не изглежда добре и ограни- 


чава, по тук ефектът е реализиран 
прекрасно и - предполагам - ще допри- 
несе много за същинското изживява- 
не. Още повече, че цялата нужна Ви 
информация е интегрирана В шлема 
по един много удачен начин, за разли- 
ка от този на анти-терорягите оп 
Натроуи. Много интересен е начинът, 
по който се изчиства Визьора на 
шлема Ви след Като го нацапате с 
Кръв, Кал или масло - минава едно 
птонко лазерче и осгавя сптъКлопто Ка- 
то чисто ново, Като по пози начин 
губите Видимостпта си само за 1-2 
секунди - Време Като цяло малко, но 
достатъчно, за да загубите за Крат- 
Ко ориентацията си 8 някое сериозно 
меле. 


То Ше дате 

Геймплеят от прочетено и Видяно 
- ако трябва да си спеспя Вербални- 
те припадъци - може да се опише 
скромно, с една дума: впечатляващ! 
Играта наистина е адски динамична 
като за тактически екшън. Ще полу- 
чавате непрекъсната информация от 
хората си за това Къде се намират 
спрямо Вас, Какво Вършат В момен- 
та, Къде са Враговете, освен пова 
пускат ш по някой лаф. 

Концепцията за оръжията се гради 
около базовото пушкало, наречено 


очаквания 


Игрите по Заг Маг Винаги се очакват. Приба- 
Вяме и предположението, че пази ще е може 
би най-нестандартната от Всички. 


Притеснения: Дали балансът между екшън и 
тактика Все пак ще бъде уцелен така, че да 
не разочарова никой от почитателите на два- 
та жанра? 


0С-17т Вереайпа Вазег ВЙе. С няКол- 
Ко прости приставки ще можете са 
го превърнете В снайпер или броне- 
бойно оръжие. Ще разполагате и с 
познатите от филмите и други игри 
от <гаг И/агз Вселената ОС-155 В/азтег 
Рвю!, поразяваща граната, ЕМП гра- 
ната - особено ефективна срещу 600- 
ншпе дроиди и още една граната за 
заслепяване и дезориентация на про- 
пивника, наречена зот/с деюпатог. Раз- 
бира се, ще можепе да се Възползва- 
те и от някои от оръжията на про- 
тувника, ако решите че този арсенал 
не Ви достига или пък просто не Ви 
допада. Говори се за нЯКОЛКО пушКала 
- първото е пушка, особено ефектив- 
на на близки разстояния, но с прогре- 
сивно намаляване на поражението 8 
зависимост от далечината на целта. 
Ще Ви се отдаде шанс да се докопате 
и до нещо подобно на (/7/, с Висока 
скорост на стрелба, но голяма раз- 
сейка и ниска точност. 

По-интересните оръжия са И/ооке 
Воигсаз!ег, Който би трябвало да Ви 
е познат от филмите (на мен лично 
нищо не мо говори), стреля с лазер- 
ни лъчи, а изстрелът може да прави 
рикошет. Има и ракетомет с Въ- 
зможност за прихващане на цели и 
изстрелване на 6 ракети едновре- 
менно (ИТ, апуопе?). И накрая най-ин- 
тересното - Сепоз/ап Веат И/вароп 
оръжие, носено оп елитните Войни- 
ци на една от расите, Което се зах- 
ранва от енергията шм и прави мо- 
щен разрязващ лъч. 

Сега малко за Вразите. На един за- 
паден сайт излезе подробна инорма- 
ция за това от Какви раси ще са пе 
и тъй Като не знам Как се превеж- 
дат на български, тук ще Ви ги спо- 
мена с английските им шмена и ще 
Ви разкажа с две-три думи Какво мо- 
Же да очаквате от пях. 


СВ АВТВ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ 1) 
РС, ХВОХ ЖАНР ЕР | 


Кпои Уоиг Епету 

беопоз/апз - инсеКкти, Които 
строят бойни роботи (тези 8 Епи- 
309 2 са пяхно дело). Въпреки това, 
сами по себе си, деопозгапз са много 
добри бойци. Делят се на три основ- 
ни Класи: Огопез, Иалтогв и ЕШез. 

Папдозйапз - гущерообразни ловци 
на глави. Можете да Видите пред- 
стаВители на пази раса 8 Етрге 
Зикез Васк. Те също са няКолКо Кла- 
си: Заиег, Мегсепагу и Зсаиепдег Огош 

Зерагайз! (Търговската Федерация) 
- механични дроиди, слуЖили навре- 
мето за защита на търговската фе- 


п редварителн | 


оврация, но В последствие се оппае- 
лили, след Като федерацията не успя- 
ла да завладее Мавоо. Тъй Като не се 
боим от разнообразието, и пук ще 
срещнем няколко Вида противници: 
Ваше Огож, бирег Вате Огой, Огойе- 
Ка, и Адиапсед драег Огош. 


Так те гайк, сап уои ша/к Ше 
ша? 

В заключение ни остава само са 
се надяваме, че Всичко пова, Което 
звучи толкова интригуващо, ще бъ- 
де поне толкова добро и на монито- 
рите ни. Ще разберем през март. 


ръв - реки от Кръв и разкъ- 
саните пела на мъртви Ко- 
мандоси. Червени пегпна по 
стените В луксозната пломнина. РазЗ- 
полени оръжия по пода, но ншто една 
изстреляна гилза. Какво, по дяволите, 
е ставало пук?! 

Отговора ще научим Ком средата 
на годината - тогава излиза Е.Е.А.В., 
новата разработка на Мопой. Какво 
да очакваме от авторите на игри Ка- 
то В100й, Мо Опе Пмез Еогемег, Айепз 
ув Ргедаюг и Тгоп 2.0? Вълнуващ три- 
измерен екшън, много адреналин, Кра- 
сота и едно малко момиченце. Не оп 


сшмпатичния Вид обаче - по-скоро оп 
Вида, Който ще пи среже сънната ар- 
терия с поглед. Буквално. 

ЕЕЛА.В. (Нг5: Епсошцег Азваш! ап 
Весоп) е названието на специална 
бойна част, съставена ог хора със 
специални таланти. Играта смесва 
реалното с паранормалното и резул- 
татът (според авторите и според 
това, Което може да се Види от де- 
монстрационните филмчета) е КоК- 
плейл оп сппремителни престрелки, 
брутален ръкопашен 600 и изпъващ 
нервите хорър. За разлика от (0 В по- 
следния Поот обаче, Мопотп залагат 


по-скоро на общата атмосфера на 
предпазливост и страх от неизвест- 
ното, отколкото на шоКа пред вне- 
запно изскочилото от тъмнината чу- 
довище. Дизайнерите черпят Вдъхно- 
Вение оп холивудските екшъни, ази- 
атските хоръри и хонгконгските 
Кунг-фу филми. Целта им е органично 
да свържат жанровете В уникално 
преживяване с акцент Върху боя В 
ограничени пространства, но ба и3- 
бегнат повтаряемостта на гешмплея 
и В Крайна сметка да постигнат мак- 
симално интересна и забавна игра. 
Предвиждат се опкрити ншва, различ- 
ни ппове интериори и експериори и 
много Видове пропивници. За разлика 
от предходните си заглавия, пози 
път дизайнерите работят чрез по- 
сплепенно подобряване на направено- 
то до момента - даже В тази далеч 
не окончапелна фаза на разработката 
ЕЕЛА.В. притежава начален Вариант 
на кампания, Който екипът постоян- 
но играе. Силните страни на играта 
получават необходимия акцент, а сла- 
бостите могат да бъдат своевре- 
менно забелязани и отстранени. На 
Въпросите за играта В мрежа и он- 
лайн засега Мопой! мълчат. Попита- 
ни дали ще позволят на играча ба 
управлява превозни средства В ново- 


то им заглавие, отговарят, че никой 
не пречи на хората да играят Е.Е.А.В. 
на портагивен компютър, докато се 
Возят 8 Колата си, но че пова ще бъ- 
де единспвеният досег на продукта 
ши с механизирания транспорт. Да се 
надяваме, че средата на 2005-а няма 
да донесе Вълна от пътнопранспорт- 
но произшествия по Вина на прите- а 
Жатели на ноупбук Компютри. 

Този път Мопойт работят не с 
Възрастния ПИНТесп, а с нов, специал- 
но създаден за Е.Е.А.В. енджин. Бързи- 
на, лесно реализиране на нови ефекти, 
удобно боравене с оригинални мате- 
риали и графични гехники - това са 
Ключовите черти на новата софту- 
ерна платформа. Играта е Вакханалия 
на специалните ефекти - Като започ- 
нем от стандартните искри и пуше- 
ци, минем през по-екзотично изглеж- 
дащите релефни сптокла и стигнем 90 
обемните ВзривоВе В забавен Каданс, 
Кошто сякаш изкривяват простран- 
ството, разкъсвайки нещастните 
Жертви 8 радиуса на експлозията. 
Физиката на играта е изградена око- 
ло ядро на Намок, а Всички знаем 006- 
ре от Най-Ше Както означава поба, 
Когато бъде приложено умело от про- 
грамистите. 

Действието се развива В близкото 
бъдеще. Небосптъргачът на компания, 
която се занимава с разработка на 
Въздушен и Космически транспорт, 6 
нападнат оп неизвестна Военизирана 
организация. Правителството (аме- 
риканското, разбира се) праща екип 
на Оейа Рогсе да Върне ситуацията 
под Конпрол, но Командосите са ми- 
сериозно избити. На сцената излиза 
ЕЕЛА.В., и по-конкретно пи, Който В 
тази мисия получаваш бойното си 
Кръщение. СпусКат те на покрива на 
небосптъргача със задачата да разуз- 
наеш какво е станало с Оейа Еогсе. 

Трите основни елемента на арсена- 


ла В началото са гладкоцевната пом- 


па, Картечния пистолет и гранатите. 


Във филмчетата прави Впечатление, 
че никой от плях (с изключение може 
би на гранатите, но те Вероятно ще 
бъдат твърде ограничен ресурс) не 
представлява ултимативно средство 
за унищожаване на Врага. Щепите, 
Кошто нанасят за единица Време, са 
по-скоро ниски и човек трябва доста 
дълго да Концентрира огъня си по 
конкретна мишена, за да я порази. Не 
липсва и традиционното за хорър 


игрите примигващо фенерче, макар 
че за разлика от Ооот Във Е.Е.А.В. 
то не изключва Възможността човек 
да сгреля, докато си свети. 
Битките са кървави, но не много 
бързи. Играта залага не плолкова на 
принципа „стреляй пръв“, Колкото на 
правилното пласиране зад прикрития- 
та и изтощаването на Врага с Вре- 
мето. Противниците си разбират 
от работата - прикриват се, изпол- 
зват силните страни на Въоръжение- 
то си, Когато могат или прибягват 


до ръкопашен 600, ако е по-подходя- 
що. ДейстВат В екип - разменят си 
заповеди, синхронизират се и си ос- 
игуряват прикритие. Според дизайне- 
рите идеята на поведението им е не 
толкова да играят оплимално, Колко- 
то да бъдат непредвидими и да при- 
нуждават играча да използва различ- 
на тактика за Всяка отделна сипуа- 
ция. 

Като оставим настрана паранор- 
малното, основата на играта е ре- 
алистична. Оръжията, обкръжението 
и физшката предизвикват асоциация 
за съвсем познат свят. Визията се 
плъзга откъм реалната страна на 
границата между истина и фантазия 
и затова няма да е никак трудно чо- 
Век да повярва на Всичко, Което 
Е.ЕА.Н. показва на екрана. Враждеб- 
ните командоси изглеждат убеди- 
телни - а заедно с пях и облечените 
В аклиВен камуфлаж а ла Хищника 
Войници, Които идват малко по-Къс- 
но. И стаята с Кървав под, пълна с 
обезобразени тела. И записът на Ка- 
мерите с Войниците и малкото мо- 
миченце, Което се промъква след плях 
и след малко те умират без някой да 
ги е докоснал. 

Уникалните черти на играта са 
системата за ръкопашен бо0 и пара- 
нормалните таланти на главния ге- 
рой и съекипниците му. В зависи- 
мост от положението на тялото на 
играча (т.е. Клекнал, изправен или В 
скок), мястото на мерника Върху 


противника и посоката на движение. 
ще може с натискането на един- 
стВен Клавиш да се изпълняват раз- 
лични удари и техники - Юмручни, 
скокове, подсичания и т.н. Простияп 
интерфейс позволява интуитивно и 
бързо да се постигат разнообразни 
ефекти по Време на битка. 

За паранормалното засега не се 
знае много. Ясна е една оп основни- 
те способности на главния герой - 
тази да забавя субективното си 
Време и да влиза В своеобразен. рийет 
те. При Какви ограничения ще го 
прави, засега е неизвестно - знае се 
обаче, че пова ще бъде основен ак- 
цент на геймплея. Поне един от Ко- 
легите ти ще усеща аурите на силни 
емоции, свързани с някое място или 
предмет - макар че В случая с Кър- 
Вавата стая с умрелите Войници не 
е нужно да си екстрасенс, за да усе- 
туш нагнетената Във Въздуха агре- 
сия - сцената е ясна сама за себе си. 

За природата на извънфизичните 
опоненти не се знае почти нищо. 
Зловещото момиченце от филмчето 
действа доста Впечатляващо за го- 
дините си, но Какво е мястото му В 
общата Картина, не е ясно. 

Казаното дотук поставя Е.Е.А.В. 
В челото на списъка с най-очаквани 
заглавия от Жанра за 2005-та. Сил- 
на, тежка атмосфера, спираща дъха 
Визия и забавен, неомръзващ гейм- 
плей - това са целите на дизайнери- 
те. Като се Вземе предвид бога- 
тият опит на Мопо, за Е.Е.А.В. 
можем да очакваме 10095 покритие 
между резултат и намерение - а то- 
Ва значи много радост за нас през 
2005-та. 


редварително кат 


Ас? о Маг: 
Омес Аспоп 


е започна с няколко думи, Ка- 

саещи липерагурагпа. В по- 

следно Време наблюдавам 
бум на пъй наречените „хай-тек поли- 
пически трилъри“. В случай, че не спе 
ели от това тъпо издапелско Кли- 
ше, иде Въпрос за малки романчета 8 
меки Корици - обикновено на плях шма на- 
госуван оптически прицел на снайпер и 
некадърен Колаж от подводница и раз- 
крачена кучка. По необясними за мен 
причини Келеши Като Дейл Браун и Дан 
Боаун (плашещопто е, че не са свързани) 

са решшли, че щом Том Кланси го може, 
значи го могат и пе. По-лошото В слу- 

чая е, че са шм повярвали и издаглелите 
и ето Как се стига до там, че съм при- 
нуден са преживям литерагпурни полЮ- 
шиш от сорта на Кодот на Да Винчи и 
прочее. 

Защото, приятели, Ас! 0! Маг: Огес! 
Асйоп е почерпила Вдъхновение именно 
от гореспоменатите автори. 

Историята проследява дейсглвията 
на поч с фамилия Рихтер, Който е много 
куул - ли поне така ни Карат да вярба- 
ме - и Който, Вопреки леко буйния си ха- 
оактер и нестандартни методи на ра- 
бота, е привикан от американското 


правителство, за да оправи... ами све- 
та, общо взето. Международната 06- 
спановка е Критична - бензинът е по 
седем долара галона, терористи ораани- 
зират метежи направо на улиците В 
американски градове. Руснаци, ливанци и 
иранци си продават и разменят ядрени 
оръжия срещу химически такива сякаш 
са картинки от дъвки Турбо. 

Гореспоменатият протагонист ще е 
Водач на Тавк Еогсе Таоп, Които изпъл- 
няват мисии 8 най-разнообразни почки 
на света. Очаква се действието па се 
развива според Вече установените кано- 
ни на жанра - добив на ресурси, спроеж 
на сгради, производство на Войски, ъп- 
грейди... На разположение на играча ще 
бъдат огромен брой реални единици - 
Като се започне от изтребители, бом- 
бардировачи Стелт, танкове и еспе- 
ствено - любшмште ни пехотинци. За да 
се оправдае „хай-тек“ частта оп Клише- 
то, ще има и определен брой измуслени 
единици, но авторите си мълчат за 06- 
тайлите. 

Доглук Като че ли нищо по-различно 
от Сопитапй 4 Сопдиег: бепега!5. Да, 
ама не. Разработчиците от Еидеп са 
решени да спестят на играча 8 макси- 
мална степен грижите по мокроменид- 
Жмънта на ресурсите и строежа на 


Е | сгради и да му позволят да се Концен- 


чески ориентирана сгпраплегия. 
Играта още повече се отдалечава огл 


Обещава да разбие Каноните на жарна с неверо- 
ятно опростен и екшън ориентиран геймплей. 
Ще бъве невероятно скромна за ресурси. 


Да се окаже поредното Копие на предишни по- 
собни заглавия. Нищо не се знав за мулти-плей- 
ъра. 


ЗВОДИТЕЛ ЕШВЕМ  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ АТАВ! ПЛАТФОРМИ РС 
„САЙТ НПТР:; ЛАВА. АТАВ. „СОМ/АСТОАМАВ/. ЖАНР РЕАЛНОВРЕМЕВ ( 


АВтор: бипдег а 
“ Ще имаме ли по-добрия СС: Сепега!в или Все същата претоплена Вечеря?“ 


посестримите си по жанр, птой Като са 
предвидени мисии с битки В голям ма- 
щаб и използването на много пехника и 
човешки единици, но също и операции с 
малък брой хора от типа „Спаси залож- 
нуците“ или „взриви комуникационната 
сгланция“. 

От свидеглелски показания можем да 
съдим и за революционно ниво на инте- 
рактливност и реализъм: Всяка часга от 
терена би могла да се използва такти- 
чески, Всяка сграда, дърво, пейка и улич- 
на лампа да боде унищожена или упо- 
пребена, за да даде прешмущество на 
играча. 

Авторите правят реверанс Ком В19- 
ште от старата школа - ш по-специал- 
но споменатата С4С серия - и са за- 
снели почти час Видео В сплла на спа- 
рите ЕМУ Кот-сцени. Ейдеп страшно се 
гордеят с плези сценки и разчитат, че 

те не само ще „бута“ испория- 
та, но и дополнштелно ще 
сгимулират играча да 
залепне за КомпЮютъ- 
ра. Западни Колеги, 
шмали удоволствие- 
то да се насладят 
игралните Кадри, 
потвърждават аб- 
солютно рево- 
лющ- 


онното ниво на реализъм, ш твърдят, 
че нямап нищо общо с наивншпе и изку- 
ствени ЕМУ-та от миналото. 

Играта ще бъде Визуализирана от - 
по скромното ми мнение - иЗКЛЮЧИТЕЛ- 
на графична плапформа и ще 6 дяволски 
Красива. Не може да се отрече, че някои 
от моделите изглеждат ръбати и опро- 
стени, но все пак пук говоршм за спра- 
тегия В реално Време, Където се 0ча- 
КВат големи масовки и падането на 
фреймрейта е неприятно следствие. 

Както е обичайно напоследък, разра- 
ботчиците си ппраят до последно за по- 
Конкретна и богата информация, но на- 
правените изказвания на гейм-журнали- 
сти, присъствали на демонстрации, 80- 
сят Към заключението, че ни чака стра- 
тегия от ново поКоление - запазша вле- 
менти от Класическите си предшесптве- 
ночки, но прибавила и НОВ прочит на 
много други. Още повече ако 0800 Колв- 
да пак е забравил да Ви донесе нова ма- 
шина - това е играта за Вас, плъй Като 
цялата графична феерия, Която ни оча- 
ква би трябвало да Върви и на неверо- 
ятну бракми. 


Бр мумлу.датез.09 


Вехиляшопета... Хлъц... се 0ча- 

ква да бъде Кофти година. 

Пиуенегпо поскъпва, цигарите 
поскъпват, жените... пе пък Кога са 
били евглини. Отгоре на Всичкото от 
ТНО лансират В игра поредния Комик- 
со8 герой на МАВИЕ и очакват ог 
мен да го превюирам положително, 
въпреки играенето на Тпе псгеф!ез 
за миналия брой. 

Като оставим настрана предразсъ- 
дъците за игрите по филмови и Ко- 
миКсови лицензи обаче, изнесената В 
медийното пространство информация 
подло успя да ме заинтригува. При 
това - по няколко параграфа: 

Производителите - Уойоп /пс. 
Проучвайки портфолиото на Компа- 
нията, редовият геймър би Възклик- 
нал, че пе просто лоша игра нямат - 
Като започнем от безспорните хито- 
Ве Егеезрасе и Егеезрасе 2 (космиче- 
ски сшмулапори, ако не се сещаш), 
през незаслужено пренебрегвания ро- 
леви Зшптопег и за Капак Вей Еастоп 


ПРОИЗВОДИТЕЛ НО РАЗПРОСТРАНИТЕЛ УОЦТОМ МС. ПЛАТФОРМИ РС, Р52, ХВОХ 
САЙТ ММЛМ.ТНО.СОМ/РИМВНЕВ ЖАНР 380 РЕВФОМ АСТПОМ ИЗЛИЗА НА ПЪРВО ТРИМЕСЕЧИЕ 2005 


Във Вглория - бел. Злаке|. ИоШоп оче- 
Видно не се ограничават само В един 
жанр и са решили смело да преминат 
през Всички налучни, Като на ред са 
пърдпърсъоните. 

Сценарият на играта пок, се пише 
от Джими Палмиоти и Гарт Енис - 
создателшпе на КултоВвия Комикс. То 
не че консултациите на Стан Лий спа- 
сиха двата Зр1дег-Мап филма от 
злостно осиране, ама карай. 

Концепцията. С една дума - Корва- 
Ва. Наказателят (така преведоха фил- 
ма, сори, и на мен ми е тегаво да го 
поща) се слави Капо един от най-бру- 
талните и мрачни Комикси, плака че 
повечето пиксели В играта ще са 
оцветени В червено. Очаква ни Кърва- 
Ва Вакханалия, сравнима само с 
Мапнши, като ударението ще пада 
Върху разчленяването на редовите НЮ 
Йоркски оппрепки по Всякакъв Възмо- 
жен начин. А най-мшлият жест Към 
пропувниците ще е просто да ги гръ- 
мнеш и опорвеш от мъката. Ами та- 


тпгг, 8 кошпо се пуцаше от пър- 

та. 80 Лице (това е твърде лич- 
Гао В) нопо мнение на Колегата; 
фрийспейсовете са си окей, 
но съмонера смучеше зло- 

Вещо, а единственото ху- 
7 баво нещо Във фак- 
шъните бе гласът 
на Джейсън ж 
Стетъм 


очаквания 


с РЕЕВОТЛИ И 


г т 
средни големи зВерски 


17 години) - очертава се да показва насилието 
В най-първичната му форма. 


увлекателността. При положение, че си играл 
двата Мах Раупеа, на Мойоп ще им трябва не- 
що повече от Кадансови престрелки, за да пе 

залепят пред монитора. 


Ка ще е - Ко ги е Карал да ти затри- 
Ват семейството? Авторите на 
играта дори мислят да използват Та- 
ранглиновския способ от КШ ВШ с чер- 
но-бвлия филтър за по-консерваптивна- 
та публика (ще има и европейска „на- 
пурална“ Версия, слава богу), защото 
|ЕЗВВ се гласят да шм лепнат АО рей- 
„тинг (адийв опу - лепенка, която би 
очаквал от заглавие Като „Ритвп Нег, 
примерно). 

Фаталите. Мойа! Котва! пасти да 
|яде. Освен сгландартния огнестрелен 
(арсенал - автоматични пистолети, 
"Карабини, огнехвъргачки, помпи и про- 
чее (естествено, с комбо моуд - по 
едно 8 ръка), Наказателят ще може 
да хваща пропиивниците си и ба изпъл- 
нява гл.нар. „ашск КИв“ или по нашему 
|- фаглали. Преглеждайки списъка с 03- 
Вращения, Кошто са били демонспри- 
рани на западните Колеги, 23 лично 
сплигнах до „избождането на око с нож 
и последващото го „обелване“ на очна- 
та Кухина с осприето на ножа“ и про- 
сто запворих страницата. Общият 


брой на Въпросните „операции“ надви- 
шаВа стогпина, Като В бройката се 
Включват ингеракциите с околната 
среда - срещащите се из НЮ Йорк ба- 
сейни с пирани, дъскорезници и подоб- 
ни, Които играта услужливо ще осве- 
пява, за да не ги пропуснеш В пукоте- 
Вицага. 

Освен да предава хорицата В ръце- 
те Божии, Вплората огллучителна чер- 
па на Франк Касъл (наказапелят, с 
други думи) ще са не по-малко миро- 
любивите му методи за разпит под 
формата на мини-игри. Конзолните 
притежатели най-Вероятно ще се 
насладят на много по-добър Контрол 
Върху разпштите, заради наличните 
шм пъмбстикове, докато РС фенове- 
те ще шма да помпат клавиатурата 
до несвяст. Както и да е - идеята на 
заняпието е да се балансира „нати- 
ска“ Върху жертвата, така че хем ба 
снася информацията, Която ни пряб- 


Временно. Както и при фаталите, 0с- 
Вен стандартните „пистолетно суло 
В успа/нос/задник“ и сушенето с голи 
ръце, околната среда ще предразпола- 


га Към по-креативни методи за р2зпо- 


рявайки няколкото секунди неуязви- 
мост за прочистване на екрана 

От скрийновете се Вижда, че ен- 
джинът няма ба е Зошгсе, но все пак 
играта изглежда прилично. Клю 


момент е, че ще предлага достапте- 
чно Възможности за ингеракция с 
околната среда, благодарение на Н2- 
уок-подобната физика, но за съжале 
ние няма да Видим един подобре 
Мод (онова, дето В Вей Еасйоп, пи 
позволяваше да рушиш нивата и 92 со 
проправяш пътища). 

Очаквай до два-три месеца. ако ня- 
ма забавяния. 


0-добрият опборен мултиуплеъ- 
рен екшън е на пот да се завър- 
не по хардовете ни със страшна 
сила 8 началото на идната година. При 
тоВа след заглавието пози път е по- 
стаВена съвсем адекватна двойка, наме- 
сто двуеточието отвеждащо ни Ком по- 
ресния експанжън, запазващ практически 
същата игрална схема под известно Коли- 
чество козметични иновации. Което си е 
повощ както за радост, така и за едно 
коатичко, надъхващо превю, Вдъхновено 
ст ранната алфа Версия на Ватейе!й 2, 
Зивала бял свят през ноември. 

Както Вече ти споделихме преди някол- 
ко броя, Второто Бойно поле е оставило 
на мира германците и Криещите се из 
джунглите Жолтурковци и ни засилва ня- 
колко години напред В бъдещето насред 
ФиктиВен (но свързан по неприятно реали- 
стичен начин със съвременната полити- 
-еска обстановка) Военен Конфликт В 
Сревния Изток. Схемата на черно/бялото 

Зуотборив е запазена, Като добрите са 
поеоставлявани от безспрашните амери- 
кански солдати, а ролята на лошите се е 
паднала на Кръвожадните наемници оп 
Срейноизточната Коалиция и добрите 
стари китайци, подронващи устоите на 
капитализма с Военна пехника и некаче- 
ствени анцузи. Бройката на Класовете Ве- 
че е скочша бо седем (+един) и ще мо- 
жеш па избираш между инжинер, снайпе- 
гост, базукаджия, Картечарче, Юншт оп 
стешалните части, медик и оръжеен съ- 
порт. Последните двама хубавци, прочее, 
се оказват вани от най-Важните опорни 
точки за Всеки отбор, защото 8 Ваненейа 
2 по картите Вече няма лечебни шкафове 
1 кашони с муншши. Лекуването и арсе- 
залното презареждане стават основно 
-сез пряк контакт с медика и оръжейния 
съпорт, Кошто пък, по свое усмотрение, 
могат и да ръсят КутшйКи с папорони и 
месиаитчета на избрани места по тере- 
на 

Отборният елемент е допълнително 
н. Като Координацията на действия- 
гореописаната пасмина може да бъде 


зали 
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осъществявана с помощта на осмия въ- 
зможен Клас - Командирште. Те са пак- 
поческите ръководители на отборите, 
за чийто избор Всеки оп играчите 
трябва да гласува В демокраплично про- 
Ведени избори В началото на бобните 
овйствия. Народните избраници няма да 
могат да участват В екшгона, но наблю- 
даваг свише тактическата карта и Ко- 
муникират непрестанно със своите хо- 
ра с помощта на добрия стар текстов 
чат ши - по-съвременно - с миКрофон- 
че. Не е нужно да пи обяснявам, че оп 
страпегическите им умения В голяма 
степен зависи изходът ог билките. 
Още повече, че производителите са ги 
напоВваршли с приятен набор ог четири 
божествени функции, представени над- 
лежно по-долу: 

Възможност за сателитни снимки на 
терена, показващи гпочното местополо- 
жЖение на Всичките налични Войници и 
бойна техника по Картата. Проблемът е 
8 закъснението при пристигането на 
снимките, които реално показват лока- 


циите на горните отпреди няколко се- 
Кунди. 

Артилврийски огън. Помитащ Всичко 
на предварително указано място оп 
Картата. 

Контрол над Летящо спай-ботче с Ка- 
мера, ковто е невидимо за играчите и 
респективно не може да бъде отстреля- 
но. Командирът може да го разхожда 
навсякъде, Кодето пожелае и да инфор- 
мира хората си за попадналите във 
Визьора му подли Вражески планове. 

Съплай Кашончета с медикитове и 
амуниции, които се спускат с парашут 
на бойните другари В напечени ситуа- 
цици. 

В Ва енейй 2 е разавижена и систе- 
мата за набиране на точки, Които наме- 
сто за обичайните убийства и заблаця- 
Ване на бази Вече се присъждат за 00- 
ста по-динамично звучащото „бойни ус- 
пехи и адекватно използване на характе- 
ристиките на героя ти“. С други думи, 
едно добро миниране ог сплрана на ин- 
Жинера или самоотвержено лекуване на 
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закосалите другари от медика Вече 
струват Колкото един хедшот. Което 
трайно реабилитира съплай Класовеге В 
играта и ти дава шанс да прупаш фра- 
гоВе дори и да не ти се играе с Карте- 
чар шли снайперист. Между другото на- 
прупаните плочки се отразяват директ- 
но на нашивките ти - особено В едни 
обещаващо мащабни онлайн Класации, 
Които ще бъдат надлежно поддържани 
от ЕА - ас покачването В ранг ще ти 
бъдат отключвани нови умения, оръжия 
и дори превозни средства. Въпросните 
нашивки ще бъдат перманентно показ- 
Вани над главата пи, за да знаят враго- 
Ве и другари с Каква мечка си шмап ра- 
бота. 

Какво още? 

Впечатляващ енажин, Висок деструк- 
тиВен потенциал на Всичко по екрана и 
адекватна Куршумна пробиваемост на 
Всеки опделен материал, пака че можеш 
да забравиш за Криенето от танк В Кло- 
зет. Разнообразен оръжеен избор с всуч- 
Коте му съвременни лазерни и поплинни 
помощничета В прицелването и тридесе- 
пина превозни средспова, значително по- 
бързи, маневрени и динамични от анти- 
Кките 8 Вайейе!й 1942 и Вариацишпе му. 
Поддръжка на над сто играча за Карта. 

С други думи - първата адекватна 
причина да придвижа курсора на мишката 
си Ком опцията „мултиплеър“ В менюто 
идва през март. Чакам. 


очаквания 


ащо очакваме 
Добро Количество иновации Към и без това 
перфектната игрална схема на може би най- 
добрият отборен мултиплеър екшън евър. 


притеснения 
Усложняването на геймплейната формула мо- 
же ва се окаже минус В българските зали, Къ- 
дето по-комплексните заглавия доказано не 
Зирезт побре. За справка, Виж Къде се играе 
Тпвез 3 и Рапбога Тотоггом,. 


РИД умл.датев.Ба 
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Гедо 5Таг Маг 


ЗВездният конструктор! 


укас, баглКа, се оля. И за да е 

пълно фиаското, Е/д05 В Ком- 

бинация с небезизвестните 
1ЕВО са решшли сякаш допълнително 
да си направят гаргара с него, пускай- 
ки заглавието, обект на днешното 
Кратко превю. Защото аз не мога 94 
Възприема Въпросната ГЕВО: Заг 
Магв по никакъв друг начин, освен Ка- 
то един приятен майтап, ориентиран 
предимно Към публиката от невръст- 
ни хлапета и Воегинени по-възрастни. 

Проглувно на очакванията ти обаче, 
може и да те изненадам, съобщавайки 
ти, че играта Всъщност се очертава 
Като доста забавна. Знаеш - хубавото 
на подобни непретенциозни игрички в, 
че поохоожаш Ком тях без излишни 
предубеждения - ерго няма какво па ти 
срине Кефа ог гейминга - пи просто 
си ги пускаш, за ба се забавляваш, не 
да ги теглиш на аптекарска Везна. 
За какво иде реч? Ами за ни повече, 

ни по-малко от порвите при епизода 
на легендарния 5с!-П Кино франчайз 


Игра тип дъвка „Нора Вива“ - забавна, цветна, 
Вкусна! 


Ако не си Вдеплинен Зхаг Мага гойк, Какво удовол- 
ствие ще намериш в това да млатиш (ЕВО Ку- 
Кличко с пластмасови лазерни мечлета? 


д 
е: още акоаме 


(Епизоди от | до ! - т.нар. приКуъл), 
пресъздадени по един хипер-забавен на- 
чин с фигурки, моделирани от ЕВО 
конструктор! Жанрово играта се Води 
екшън-адвенчър - разбирай „следва 
уплъпканште пътища на Зпагк Тайе: 
Тпе бате, Епйпо Мето: Тпе бате, 
Зпгек 2: Тпе Сате и прочее неангажи- 
ращи игрички по филмови франчайзи,. 

Строго статистически заглавието 
Включва неща Като над 30 достъпни 
за игра персонажа (от Куай Гон Джин 
до Боба Фет); изобилие от оригинално 
моделирани |ЕВО превозни средства 
от филмите (РО0-рейсъри, спойдъри, 
Хароо-изтребители); няколко режима 
на игра; разнообразни нива, за фон на 
Кошто ще служап по-малко или повече 
познати локации, Като Корабите на 
Търговската федерация, Клонинг плат- 
формите на Капипо и дори мистерцоз- 
ната Казпууук (родният свяг на Ууку- 
тата), Която ще се появи В Е: Ве- 
уепде о пе ЗИН. 

По-любопитните акценти, Кошпо 


А) РАЗПРОСТРАНИТЕЛ САМТ МТЕВАСТМЕ ЕМТЕВТА!Ч- 


ще откроят ПЕВО: Заг Магв оп и30- 
билието ЗМ игри ще са Възможно- 
сглите за отключване на различни 
персонажи В процеса на игра. В ин- 
пруигуващия режим „пее рау“ игра- 
чът ще има Възможност да се Връ- 
ща и ба преиграва Вече превърпени 
нива с новоотключените герои. Всеки 
от героите ще има уникални умения 
(извън Класическата базова аглака) - 
т.нар. „специални движения,. Джедаи- 
те - Кауй Гон, Оби Уан, Анакин 
Скайуокър например, ще разполагат 
(логично) със свегллинни мечове, с 
помощта на Които да оглразяват 
бласгерни изстрели и ще могат да 
използват Силата за манипулиране 
на обекти по нивата. Амидала ще 
разполага с меглателна Кука, с КОЯпО 
да се захваща и да се катери по ви- 
соки, недостъпни места (Като 68- 
зумните полони на онази извратена 
гладиаторска арена В Е2, предпола- 
гам). Персонажи Като Джар Джар пок 
ще могат да скачат по-далеч и по- 
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с. предварителн 


Високо огл оспаналите. Уникалните 
характеристики, съчетани с Възмож- 
носпта за преиграване на нивото 
съответно ще променят Коренно ек- 
спирцънса при повторното му пре- 
Въртане с друг персонаж. 

По Време на мисиите играчът ще 
бъде придружаван от компютърно 
управляван персонаж (сайдкик), което 
респекгивно ще позволява Втори 
играч да се Включи по Всяко Време 8 
режим на Кооперагивна игра. При п0- 
Ва многобройните позели, Кошпо ще 
се решават по нивата, са така пре- 
двидени, че да изисквап именно кооп- 
врагивно решение (това защо ли ми 
намирисва опасно на Кражба от Зягек 
2: Тпе бате?). 

Друга инпригуваща подробност за 
това заглавие е, че звукът ще е село 
на магьосниците от ЗКумакег 5- 
105. Това говори за Високо Качество 
потенциално добър Войс актинг и му- 
зиКални теми оп оригиналната фшл- 
моВва продукция. Както е гпрабицион- 
но напоследък, играта амбициозно ще 
се опита да покрие пракглически 
Всички досплопни В момента игрални 
платформи: РС, Р52, Хбох, СВА. 06я8- 
ената дата за „старт, на заглавие- 
то е април 2005 - малко след евенту- 
алния релийз на Ктатв о не 019 Ве- 
рибйс П. Да Видим Какво ще излезе 
от сравнението... Буахахаха... Упс, 
извинявай, не се сбържах просто. 


предварително ЕА 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ЕМЗЕМВСЕ 5700105 РАЗПРОСТР, 


ИЗЛИЗА ВТОРАТА ПОЛОВИНА НА 2005 


Аде ОГ Етриез | 


Навлизаме В следващата епоха 


мето Аде О! Етриез е ембле- 

ма. На цяло едно поколение 

играчи, у Кошпо тази игра 
Възпита усет Към добрата страте- 
гия. Колаборацията между Епзетре 
5шдоз и Мкгозой роди една от най- 
играните АТ9-и досега. АоЕ създаде 
цял един нов поджанр В ВТ5-шпе и се 
наложи по полкова безкомпромисен 
начин, че пя и наследниците 0 все 
още са обект на подражание. Поради 
Всичко това, Когато Епзетре Зидгов 
обявиха, че Вече две години работят 
над Аде О! Етриев 3 и са почти гото- 
Ви, В средите на почитателите на 
реалновремевите стратегии насптъпи 
истински фурор. Ние, естествено се 
опитахме да се докопаме до Възмож- 
но най-интересната и изчерпателна 
информация за играта - уви, без ус- 
пеха, на Който се надявахме. На пози 
етап единствените източници на 
каквото и да било инфо се оказват 
главният дизайнер на проекта Сгед 
зивет и Оаме Рощпдег, Който пък е 
главният програмист. Пестеливите 
шм анонси и отговорите им на някол- 
ко Въпроса Все пак разкриват някои 
интригуващи подробности, Кошто ни 
карат да пръпнем В очакване. 

Като начало, Времевият диапазон, 

който ще покрива новият АоЕ, ще за- 


очакВания 


О 
#2 оо очаксаме 


Изоата е изключително ценна за жанра. Не в0- 
но и 0ве нововъведения са пръгнали от АоЕ. 


За първи път В АоЕ игра ще се набляга на 
огнестрелни оръжия. Дали са успели да се 
спогват достатъчно добре с това?. 


почва от Края на Аде О: Кпоз и ще 
завърши 00 индустриалната ера. Това 
са епохите на Великите географски 
открития и Колонизирането на Новия 
СВят. Този пемпорален отрязък ще 
предостави на играча доста нови въ- 
зможности, Кошто обещават да вне- 
сат осезателни промени 6 геймплея. 
На първо място, В значителна сте- 
пен ще бъдат засптопени огнеспрел- 
нште оръжия. Ако досега оръдията се 
използваха само за обсадни действия 
и рушене на сгради, то В АоЕЗ ще мо- 
жете да ги употребите и на бойното 
поле, срещу единиците на прогливни- 
Ка. АВпорите обещават, че пяхното 
присъствие няма да измести акцента 
В играта по посока на бълването на 
артилерия. В началото, разбира се, 
изобщо няма да имате достъп 90 
нея, Както и до единици, Кошто стре- 
лят. Дори В процеса на развитие на 
играта основните бойни единици ще 
си останат тези за близък бой. Пехо- 
та, хусари, Кавалерия и т.н. Но присъ- 


стВието на сериозна стрелкова сила 
Все пак ще Внесе някои промени и ще 
Вкара нов пактически елемент В 
битките. Нескромното твърдение на 
разработчиците е, че „Дое о! Етриез 
Ш прави за битките В реалновремеви- 
те стратегии това, Което Аде 07 
Мупооду направи с Въвеждането на 
движението Във формация.“ Аз не си 
спомням нещата Като баш Аде 07 
Муооду за пръв пот да внедри фор- 
мациите В стратегиите, но нейсе. 
По-натаптък В изявленията се упоме- 
нава, че битките щели да бъдап 
„свежи и оригинални“. Да, твърде 
обобщаващо звучи - и ние си поми- 
слихме същото. Без подробности 
остава единствено да гадаем отно- 
сно пова, В което ще се изразят въ- 
просните оригиналност и свежест. 
Аерозолен флакон с миризма на боро- 
Ва гора, Вървящ Като промоция В 
опаковката на заглавието също ие- 
ално се Връзва с определението. Еп- 
зетЮе 5шбоз твърдят, че многото 
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упреци, Кошто били получили за не- 
съответствие между играта и реал- 
ните епохи ги накарали да обърнат 
голямо Внимание на този дегайл. 
„Привмаме историческата достовВер- 
ност много насериозно В нашата 
игра, но Все пак пя е направена ос- 
новно и преди ВсичКо за забавление, 
затова си позволихме несъответ- 
ствия с историческия период само и 
единстВено В името на геймплея.“ 


Ще има осем цивилизации, с Които 
ще можете да играете. Досега разра- 
ботчиците са разкрили само три оп 
тях, а именно - Франция, Британия и 
Испания. Еслествено, можем да оча- 
КВаме различни бонуси Ком Всяка ед- 
на. Французите например имат свои- 
те Мускетари, една от екстрите на 
кошто е, че ще могат да сглрелят за- 
едно В залп и това ще нанася маса 
поражение на Враговете. Предците на 
Филмовия Колумб Депардьо освен то- 
Ва ще могат да установяват дипло- 
- шедр т ре ии 
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магически отношения с Коренните 
жители на Америка по-лесно. Испанци- 
те пок ще получават по-голяма под- 
Крепа от ЕВропа (каквото и да значи 
това, Вероятно - подкрепления). При 
Всички случаи, играчот ще усеща зна- 
чителна разлика В начина и сплла на 
игра с различните цивилизации, шли 
поне такива са обещанията. 
Кампанията В АоЕШ ще прилича на 
тази 8 Аде 0 Мутопду. С други ду- 
ми, В зависшмост от избраната ци- 
Вилизация, ще боде изградена около 
историята на определен герой. Спо- 
менава се и някакъв - Все още с неяс- 
ни Контури - приключенски елемент 
(тук производителите намесват и 
шмето на Индиана Джоунс, Което ме 
хвърля В долбоко недоумение, но пък 
допълнително подхранва любопшп- 
ството мш). Освен измислените 
случки около Вашия герой, ще можете 
да изиграете и няКои реални истори- 
чески събития - няколко Войни и ре- 
Волюцийки, В Южна Америка например. 
Нивото на графиката е забележи- 
телно, Както сами може да се убеди- 
те от сншмките наоколо. Още по-ин- 
тересно е твърдението за подобре- 
нията, направени В механиката на 
движение и детайлностпта В играта. 
В интервюто се споменава, че при 
един оръдеен залп поразените единици 
ще се разхвърчат Във въздуха, че при 
сражение между два Кораба ще се 
Виждат пораженията, Които пе си 
нанасят - ппрески оп бордовете, дуп- 
Ки по платната и прочее деглайли. 
Разработката на заглавието е започ- 
нала с енджина на Аде 0 Мушооду, но 
8 последствие Епветр!е Зшсоз са ре- 


шши да го пообработят оптпук-от- 
там и малко по малко са написали 
един почти изцяло нов енажин. Въ- 
просното плворение е изцяло Огес“д, 
бпадег 3.0 съвместимо с - по думшпе 
на Оауе Ройпаег - „повече графични 
екстри от Който и да било енджин на 
Компютърна игра до този момент“. 
Разработчиците се хвалят, че играта 
Визуално е близка повече до 30 5Н00- 
1ег, отколкото до реално Времева 
стратегия. За разпросванепо на еди- 
ниците про Взрив е използван гаддо!! 
модел, сградите се разрушават спо- 
ред физичните закони, Като се разпа- 
дат на парчета и дори докато ги 06- 
стрелвате части от тях се разхвър- 
чат, а Когато се срутват няма да 6 
необичайно да затрупват и убиват 
работници, Кошто са останали под 


тях. СКлонен сом да повярвам на по- 
Ва, стига да са Верни и слуховегпе, че 
по графичния еножин работят повече 
програмисти, отколкото са работи- 
ли по цялата игра Аде о! Кпов. 


По мулпиплейъра, който е тради- 
ционно силен елемент В поредицагпа, 
също е мислено обстойно. Епзег!е 
Зов пвордят, че са направили ня- 
Кош нововъведения, Които ще изнена- 
дат играчите (не се уплочнява прият- 
но или неприятно, затова можем да 
си позволим да сме и саркастични), 
но още не са готови да говорят за 
пях. Мултиплейърът се разработва 
изцяло от студиото и няма па се 
разчита на Външни фирми - Както 66- 
ше напоследък - „за да е сигурно ка- 
чествопо на Крайния продукт“. Кой- 


то обаче е неясно Кога ще Видим 8 
Крайна сметка. Епвет!е се огранича- 
Ват единствено с репликата: „Ние 
сме на етап, на Който ни е ясна кон- 
цепцията на технологията, геймплея 
и характеристиките на играта. 
Остава ни само да хванем отделните 
части и да ги селобим.“ Според 0Фи- 
циалния сайт това ще спане през 
Втората половина на 2005-а година, 
което не е чак толкова далеч. 

Да обобщим информационната ос- 
Кодица: Невиждана графика, интеоес- 
на епоха, познат и същевременно 
иноваглиВен геймплей. Колко Красиво 
звучи на хартия. Като мечтите - 0 
те Все са Красиви. Но превърнат ли 
се В прупове - Винаги са грозни. Да- 
но това не се случи и с новия „Ебож“. 
Като фен, се надявам силно. 


предварително па 


Впечатления(т) 

рябва да призная, че съм 

Впечатлен! Макар първият 
Зиопопо!й да не беше никак лоша 
стратегия, пя В никой случай не може 
за се нарече явление. Една доста 006- 
ра игра и толкова. Последните 2 дни 
обаче - през Които доста усърдно се 
рових за ВсяКо Косче информация от- 
носно задаващото се продължение - 
ме накараха да си мисля, че може би 
Загопопо!й 2 ще промени статута на 
това заглавие и ще го Вкара директно 
Зъ8 Високите ешелони на жанра. 

Разработчик отново е Егейу 5ш- 
сг05, Което Включва повечето членове 
на /тргезз/0пз - типовете, отговорни 
за създаването на Саезаг-ите и ог 
0+ Тпе Веатв. 

Много е трудно да се прогнозира 
доколко даден разработчик ще реали- 
зира щедрите си обещания. Превюта- 
та Винаги Крият рисКа да настроят 
читателя Към твърде големи очаква- 
ния, аи доста често нещата на хар- 
тия звучат превъзходно, а В послед- 
ствие се установява, че - макар и на- 
истина реализирани - Всъщност не се 
ЗписВат чак полкова добре В баланса 
на геймплея, Колкото сме си мислшли. 

Така че имайте Все пак едно на ум. 

Тези, кошто са играли оригинала, ще 


очаквания 


Беше игра с огромен потенциал, останал нере- 
змизпран. Може би сикуълът ще успее да го раз- 
гърне. Аш ба си средновекоВен лора е готино! 


гршрумидес ненця 
Коб з този разпространител, за бога? Дали това 
мама са е поредната нискобюджетна изцепка? 
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открият В следващите редове инфор- 
мация, Която може би В голяма сте- 
пен ще се припокрие със спомените 
шм за него, но Все пак авторите са 
Внесли редица изменения и допълнения, 
както и промени В баланса и интер- 
фейса, Които - според плях - от една 
страна би трябвало да обогапят Кон- 
цепцията В пунктовете, Където гля 
има нужда от това, а от друга - да 
ошлайфат ръбовете и премахнат из- 
лишното. 

Това, Което обещава да предложи 
ЗУгопопо!й 2 е интуштивна система за 
управление на средновековен замък - 
Което 8 случая означава, че ще се по- 
Крие огромна част от аспектите на 
живота по онова Време, Военното и 
духовно дело, при това - придържайки 
се доста плотно Ком исгаорическата 
достоверност по начин, който да пре- 
Върне заглавието В приятно и забавно 
за игра. За реализацията се използва 
изцяло нов 30 енджин (Огадопу), по- 
зволяващ изображения с Висока пе- 
тайлност, различни по Вид и равнище 
терени, участващи акгивно В гейм- 
плея, Както и интериори и екстериори 
на сградите, Които ще оказват би- 
ректно Влияние при битките. 

Ще разполагате с три различни гле- 
дни точки - една, подобна на изоме- 
тручната перспектива В аВуизмерни- 
те заглавия (В нея ще прекарвате по- 
Вечето от Времето); една оп птичи 
поглед (помага най-Вече при строежа 
на нови сгради); и не на последно мя- 
сто - „гледната точка на Лораа“ - 
шефът застава на най-Високата Кула, 
а пред Вас се открива 360” панорамна 
гледка Ком околността (преди или по 
Време на бойните дейспвия позволява 


- да се ориентирате по-добре за Войски- 


те и тактиката на противника). 

Да погледнем Ком замъка. На първо 
място ще Ви се предостави избор Къ- 
де да го построите. След Което ще 


ваня: 


можете да определите от Какви ма- 
териали да е изработен и дизайнът 
му - разположението на стените, на 
сградите Вътре и около него - абсо- 
лютно Всичко! Създаването на песни 
проходи и укрепени позиции Вътре В 
плях, Както и определянето на Външен 
и вътрешен защитен периметър ще 
са от решаващо значение за ефекглив- 
ността на защитата Ви. АКо попадне- 
те под обсадата на непосилен против- 
ник, гпрябва да можете поне да го 
удържите докато пристигнат поиска- 
ните от Ваш съюзник подкрепления. 


За чистите ръце, чистКите, 
честта, начетеността 

и чи(й)тавият Изкуствен 
Интелект 

ПърВоначалният етап на строеж и 
развитие ще наподобява Концепциите 


2 А | 
ребра оанеериие а ; 


врриратантте | 


на Зеегв - добив на разнообразни ре- 
сурси, изискващи от своя страна раз- 
лични сгради, повечето от Кошто си 
разменят продукция за изработването 
на различни стоки, сечива, единици и 
т.н. 

Любопитен факт е, че Важна роля 
ще играе хигиената - през средните 
ВекоВе хората са изхвърляли боклука 
си директно през прозорците или 
Входната Врата. Ако не Вземете ня- 
Какви мерки, ще се завъдят разнасящи 
зарази плъхове, населението ще се 
разболве и ще измре. Предвидена е 
специална единица (бопо Тагпег), Която 
ще ходи по улиците с Количка и ще съ- 
бира мизериите на останалите, както 
и соколар, чиито птици ще се разпра- 
Вят с плъховете. За да работи, спорои 
и плаща данъци, населението има нуж- 
да от храна, Която ще трябва да му. 


осигурявате. Независимо от пода, 
ако Вдигнете прекалено данъците, се- 
лянията може да започне да Краде от 
Вас или да се разбунтува. И В двата 
случая на помощ идва градската стра- 
жа (полицията по онова Време), Която 
ще има грижата да изправи Виновни- 
ците пред правосъдието. 

И тук идва големият фън - ще раз- 
полагате с над 10 различни уреда и на- 
чина за мъчение, Които да прилагате 
нао провинилите се за назидание на 
останалите. Някои от тях ще Водяп 
до летален Край, но това не бива да 
Ви притеснява, птой Като на мяспото 
на убитите ще се появяват нови-но- 
Венички поданици. Отношението Ви 
Към подопечните директно ще Воздей- 
ства Върху един друг аспект от игра- 
та - системата на честта (Попог). 
Гружите за народа Ви (или липсата 
шм), отношенията Ви със съседи, съ- 


юзници, васали и Врагове ще добавят 
ши отнемат плочки чест. Благотвор- 
но на баланса на честта Влияят и не- 
ща Като даването на приеми, големи- 
ната на библиотеката Ви (която пък 
зависи от броя на манастирите; рес- 
пекгтувно - монасите, чиято основна 
дейност са преписите на Книги), орга- 
низирането и участието В рицарски 
дуели и т.н. 

В лороските Ви задължения и приви- 
легии се Включва и Женитбата, Какпо 
и „осигуряването“ на наследник. 

За да е още по-разнообразна и пре- 
дизвиКателна играта, РгеРу са Възло- 
Жили на Изкуствения Интелекга огл 
Време на Време по свое усмотрение ба 
предизвиква събития, Върху Кошто ня- 
магле Контрол, но са свързани и произ- 
пича ог действията Ви. Например, 
ако шмагле църква и свещоливница, на 
определени периоди от Време свеще- 


нуците ще организират птържествена 
меса и ако благоволите да я удостои- 
те с Височайшето си присъствие, ще 
повишите щасглието на поданиците 
сиц точките си чест. Ако се случап 
две събития едновременно, ИИ ще Ви 
подскаже Кое е с по-голям приоритет. 
Така разработчиците са се погрижили 
за създаването на по-плътна и реали- 
сглична апмосфера В играта. 


В мелето 

Както своя предшественик, така и 
Зигопапо!й 2 ще акцентира много сери- 
озно Върху моментите, В Кошто - Как- 
то се казва - нещага загрубяват. 
Битките. Разработчиците признавагп, 
че балансът ще е изместен леко В 
полза на икономиката, но тя няма да 
заема повече от 6095 от играта, 
оставяйки достатъчно и за Войнаппа. 
Ще разполагате с Вече познапи бойни 
единици - Всяка с бонус срещу опреде- 
лен род Войска и уязвима от друг. При 
сражения В градска обстановка ще мо- 
жете да се биете и В сградите, капо 
разположението и формациите на Вой- 
ските ще са определящи за ефекглив- 
носптта. Така например малък брой ко- 
пиеносци, Кошпо шмат протекцията на 
няколко стрелци ще могат да се раз- 
правят със сериозно количество Вра- 
Зи, преди да се огонат. Наредете ня- 
Колко души един зад друг на сптолби- 
щего на Кулата и, подпомогнати оп 
стрелите 0, те ще удържат атаката 


на чувствително по-многоброен про- 
плувник, давайки Ви доспагтъчно Време 
да отреагирате адекватно. Спорес не- 
поглвърдени слухове едно ог приложе- 
нията на точките чест ще е съз 
нето на могъщи Воини-рицари, облаго 
детелстващи с бонуси оспаналите 
бойци и помагащи им да млатят още 
по-яко прогливника. За разлика от ори- 
гинала, 8 Зиопапо! 2 единствено 


ти и трубушети ще могат да проби- 
Ваг сплените на замъците. Предвижа 
се леглящите Късове да не правят р23- 
лика между приятел и Враг, така че 
докато обстрелвате стената не е 
добра идея наоколо да се мотаят и 82- 
ши подразделения - поку Виж, оказал 
се, че после не е останал никой, Който 
да нахлуе през отвора. 
ОтноВо ще спанем участници В 

епични сражения, ще имаме Възмож- 
ността да прилагаме различни пакти- 


използваме хитрост, да поставяме 
Капани и т.н. Без интерфейса, патФай- 
ндинга и ИИ да ни спъваг на Всяка 


Крачка, Както беше В оригинала, 
Вам се. Защото ако проблемите В те- 
зи три елемента на геймплея не са 
отстранени, Какпо ни обещават, 
Всичко останало ще е без особено 3н2- 
чение. 


Тъмната история на Средни- 
те векове 

Никаква информация, извън пази, че 
към сюжета е подходено с огромно 
Внимание, не е разкрита Към настоя- 
щия момент. Споменават се Викинг- 
ски нашествия, борба за Кралската ко- 
рона, съЮзи и предателспва - пълната 
средновековна програма. Сингълът 
щял да предлага специален режим, пое- 
ливащ от информация за Всички Ккомпо- 
ненти В играта, историческото шм 
значение и Как точно се отразяват на 
геймплея. Предвиден е мулпиплейър 00 
осем души през САМ или интернет. Ще 
може да се играе и Кооперативно. 

В заключение? Както Казахи В нач2- 
лото - на хартия всичко звучи пое- 
Красно. Засега ще преглътна съмнения- 
та сши ще почакам, надявайки се слес 
няколко месеца наиспина па получа #2- 
на чудесна и Комплексна стратегия-си- 
мулация на средновековния живот. 


предварително Дел 


) 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ИВБОЕТ МОМТВЕАИВЕО ЗТОЯМ ЕМТЕВТАММЕКТ  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ УВБОРТ ПЛАТФОРМИ РС. 52, ХВОХ. 
ЖАНР ТАКТИЧЕСКИ ШУТЪР. ИЗЛИЗА НА ПРОЛЕТТА 2005 


от С!апсу"5 


апБоум 5 х 4 


Кланси отноВо В действие! 


одина и половина след излиза- 

нето на Ватпвом З1х: Кауеп 

Змей от ШЮ/бой обявиха, че 
готВат официално продължение на пре- 
Зърналия се В еталон пакглически 
шутър. 

Информацията за новия ВатБом З1х 
4 засега е доста малко и се базира Вър- 
ху едно демо от 98е мисии, показано 
поеа някои западни Колеги и дежурните 
обещания на самите разработчици. 
Демото е покривало Хбох и Р52 Верси- 
ите на играта, така че за РС нещата 
може и да се различават от това, Ко- 
ето ще прочетете по-долу. 

Сега по същество. Дъга 6 е между- 
народен отряд за борба с организира- 
ната престъпност и тероризма. Бой- 
ците В него, разбира се, са най-добре 
обучените, най-добре Въоръжените, 
най-добре подготВените тактически... 


левенти ще се превърнат от ловци 8 
дивеч. Историята, по думште на (/6/- 
бой, ще бъде подобаващо заплетена и 
ще се завърта около някакъв супер-ме- 
га лош тип, Който е на път да унищо- 
Жи самото подразделение Вапром,. В 
хода на действието играчът ще обико- 
ли много реални локации, сред Които - 
Амстердам, Южна Африка, Марсилия. 
Разнообразието на полесраженията и 
бързият преход от битка на опкрито 
В прочистване и сражения В сгради, 
познат ни от Вауеп 511е!9, присъства 
и тук. 

Нововъведенията, Които обещават 
Шргбой, не са малко. Като начало оча- 
кваме персонализиране на Войниците, с 
Които сте В екип. Тези от Вас, Които 
са играли предишните Версии на В6 
знаят, че там Войниците си шмаха 
шиена и различно развити умения, но 
нищо повече. Започнеш ли Веднъж ми- 


АВтор: Мгак 


сията, бе много трудно да разпознаеш 
този до теб и този отпред. Вече няма 
да е така. Опделните бойци си шмап 
оглличителни знаци, собствени гласове 
и различни пелосложения. Целта е да 
бъдете съпричастни Ком Всеки един 
индивид от екипа Ви и да не ви е без- 
различно дали някой ще бъде повален В 
боя. 

Другата новост е, че В определени 
мисии ще можете еднолично да докоп- 
Вате снайпер райфъла. Досега В екипа 
имаше снайперист, Който Вие можехте 
да поставяте на позиция, оп Която да 
Ви прикрива. Е, сега ще можете да вле- 
зете В неговата роля и да пазите Юн- 
аците, докато те се борят за родина- 
та или за каквото там повеляват ъб- 
ожектиВите. Мисиите В играта ще са 
общо 16, Като Все още не е ясно КОЛКО 
от тях ще бодап зпрег соуег. 

Поработено еи Върху широко Комен- 
тирания Изкуствен Интелект от пре- 
дишните части. В пях Войниците Ви 
рвагираха адекватно В повечето случаи 
и заемаха добри позиции, а перористи- 
те действаха Като слабоумни и често 
сами засгаваха на пътя на Куршумите. 
В четвъртата част няма да Водите 
нищо глакова. ИИЙ-по ще е разделено на 
три основни нива, Като ще бъде раз- 
лично В зависимост от това срещу 


очаквания 


средни 


? аксам 
Все пак това е Класиката, не можем да не 


очакваме. 


Нямам, но Все пак не може да не ме притеснява 
факта, че това е първия ВапЬоуи 5!х, Който се 
разработва паралелно и за Конзолните 
плаглформи 


Какъв проплиВник се изправят. Ако вле- 
зете В бой с бунтовническа милиция В 
Могадишо, примерно, ще Ви е лесно, 
тъй като ще си имате работа с непро- 
фесионални и необучени противници. Но 
тръгнете ли да обезвреждате органи- 
зирани терористи или нечия частна ар- 
мия, ще Видите зор, пъй Като против- 
никът Ви ще действа грубо и напада- 
телно - ще се опитва да Ви притисне, 
ще Ви заслепява с Назп гранати и про- 
чев. От друга страна, Вашият екип съ- 
що е поумнял и членовете му ще изпъл- 
няват доста повече действия ог 
стандартните „Иди там и опукай гадо- 
Веге“ или „Разбшй Вратата и Връхли- 
тай с Крясък“. Ще можете да задавате 
задания от сорта на „Отвори Врата- 
та, хвърли Назпрапа, после Влез и раз- 
чисти ако шма някой и накрая доКлао- 
Вай“. С други думи командите ще бъ- 
дат доста динамични и съобразени със 
ситуацията. 

По оглношение на графиката, поне 
от снимките, не се забелязва драстич- 
на промяна. Пипнати са пекспуриште, 
Вкарани са повече светлини и сенки, но 
нищо особено драстично. Поработено е 
и Върху интерактивността. Вече, при- 
мерно, няма да е задължително да но- 
сите експлозиви, за да разбиете някоя 
Ключалка, прост изстрел със ЗРА5 12 
ще свърши работа. Най-ясно забележи- 
мата графична разлика В сравнение с 
предишната част е Във Визьора, през 
който гледате. За по-голяма реали- 
сточност от Б/5ой Мотива/ са реши- 
ли Визията да Ви е Като през очила, Ко- 
што ще се запотяват, дъждот ще се 
стича по тях и ще Ви пречи, пе ще се 
издраскват при удари, а ако сте опасно 
близо до смъртта - ще се напукват. 

След Всичко това и предвид факта, 
че В6 Винаги се е отличавал с Високо 
Качество и Вглъбяващ геймплей, няма 
как аа не очакваме пова заглавие с 
огромно нетърпение. 


5броеп. 


аят 


юеп е умтра-реалистична 

стелт-екшън игра от трето 

лице, В Която играете секси 
хай-тек Крадла. Това гласи официалният 
сайт на играта. Два негативни про- 
блясъКа Вадят очите от раз: самото 
изречение е пълно Клише, а на Всичко 
отгоре главният герой е жена. Инфото 
за бъдещи заглавия, разпространявано 
напоследък из непа, е полкова еднакво, 
че е достатъчно само да смениш име- 
то на играта и разработчика! Освен 
това една машка, особено главно дей- 
стващо лице, е нож с две остриета - 
ако стане твърде секси, Всички ще Ка- 
жат „Иший пак ли чакате сексът да Ви 
продаде играта“; ако я направиш по- 
обикновена, обвинението се ппрансфор- 
мира на Какво добро мога да очаквам 
от игра, чиято героиня има по-голяма 
задница от тая на Джей /о?! Впрочем, 
относно неприятната размерна ампли- 
туда между гъза (искате да Кажете 
седалището, нали Колежке - бел. ред.) и 
циците (тоест шмате предвид Количе- 
ството мастна тъкан, изпълняваща 
ролята на буфер между млечните Жле- 
зи и околната среда - В повечето слу- 
чаи разбирай сутиена, В по-редки - не- 
чии палави пръсти, предполагам - бел. 
същия), директорът на проекта В 
Вше52 Казва: „Причината за асоциации- 
те с Лара Крофт е просто фактът, че 
няма много запомнящи се Женски роли 
В игралната индустрия; ще се радваме, 
ако нашата Аня стане икона Като /а- 
ра“. Абе надявай се бе, нищо лошо ня- 
ма. 

Да Видим с Какво се занимава Въ- 
просната Аня. Крадла. Браво. Логично. 
Така се получава Като си твърде гроз- 
на за проститутка... Шегата наспра- 
на, мацето е „професионален“ Крадец, 
служещ си с Високо-технологични ожа- 
жи, дело на Луи Палмър - неин помощ- 
яшк и „мениджър“, осигуряващ Клиенти- 
те. Реномето и Класата 0 позволяват 


Стелт игрите никога не са-били толкова... 


да избира само големи, трудни удари, 
Които да са на първа страница по 
Вестниците. Освен това деликатната 
0, човеколюбиВа натура не 0 позволява 
да Взима невинни Жертви при обирште 
сии да оставя трупове след себе си, 
поради Което заглавието е рейтнапто 
12+. 

Колкото до Въпросните „удари“ - те 
ще са разнообразни, Капо Във Всяка ло- 
Кация ще има една или няколко основни 
цели, разбити на малки задачи, Кошто 
ще изпълняваш със и без ред. Ще има и 
множество Второстепенни Куестове, 
Които ще ти дават бонуси Като допъл- 
нителни муниции или досптъп до нови 
местности. Ще развихриш на маКси- 
мум своите КлептомансКи наклонно- 
сти, пъй Като В играта ще може да 
обираш Всичко, попаднало пи пред по- 
глеца - Като започнем с преджобване- 
то на пазачите, докато си Вървят, 
Всякакви сейфове, заключени шкафчета 
на бюра и т.н. 

Тъй капо Аня очевидно няма аа си 
служи с огнестрелно оръжие, изниква 
Въпросът Какво ще съдържа раницата 
0. Ще разполагаш с „шумялки“ - 
устройства, чиято цел е да издава 
разсейващи охраната звуци. Те могаг 
да прилепват Към Всякаква повърхност, 
да се изстрелват и акливират от раз- 
стояние. Освен ппова ще можеш и да 
привличаш някой пазач Към себе си (Ка- 
то самостоятелно ще определяш сила- 
та на прелъстителните си звуци), за 
да го отделиш от стадото и да му го 
зашеметиш индивидуално. След Като 
повалиш нещастника, ще се налага па 
го скриеш В някоя птомна сянка, за па 
не се задейства алармата и да продъл- 
Жиш незадоволено да бродиш из ниво- 
то, помагайки си с нощно Виждане, би- 
нокъл и уникална функция, наречена 
„звуково Виждане“, благодарение на Ко- 
ето ще имаш обозримост и през вра- 
ти (но не и стени). Всичко, Което изда- 


ав ЗА 
грозни Като смъртта! 


Автор: Маппа 


Ва някакъв звук, ще се появи Като и30- 
бражение пред теб - подобно на способ- 
ността на главния герой от филма Оа- 
геем! да „Вижда“ Карглини, обрисувани 
от звуците на околните предмети и 
лица. С други думи, ще можеш не про- 
сто да се Криеш В сенките и безпо- 
мощно да засичаш Кога па се шмугнеш 
между пазачите (макар че и това е оп- 
ция), а еднолично ще ги разсейваш, за- 
шеметяваш и т.н. 

Проблемът, инспириран оп факта, 
че не пи е позволено да се опдадеш на 
разюздана касапница, Всъщност - на 
никаква касапница, е, че Все по някое 
Време пазачите ще започнат да се съ- 
буждат. Изкуственият Интелект, Кой- 
то се грижи за поведенческия им мо- 
дел, позволява да реагират адекватно, 
без да чийтВат, т.е. ако не са те Ви- 
дели, няма да алармират никого, макар 
че пе самите ще се чувстват Конфуз- 
но и ще бъдат нащрек. Ако обаче са ус- 
пели да те засекат визуално, първата 
шм работа ще бъде да алармират прия- 
телчетата си по радиото. Все още 
шмаш Време да поправиш белята, Като 
ги целнеш с парализиращата си ожа- 
джа, преди да са съобщили за теб. Ина- 
че нивото на трудност В играта няма 
да може да бъде променяно, но автори- 
те разчитат на ИЙ-то да ни задоволи. 
Е, поне дано задоволи Аня!..„Както и 
да е. Очакваме. Ще разберем през 
март! 


очакба 


Опитва се да копира Лара Крофт, но с повече 
задник и по-малко цици. Грешнооо! 


1192 1083 Фи зза (#3 
Опитва се да копира и Гарет, макар че място 
за Влорите В историята няма. Потеншиал за 
забавен геймплей. 
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ПРОИЗВОДИ ТЕЛ. УМОЕСОАО “ САМЕЗ МС. 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ АБРУВ плАтфбР 1 


БъиБрв Ее 2отЬе пт 


прере! у пош а РшШзе ГЕЙ 


частта на зомбитата В Ком- 
пютърните игри не е никак ле- 
ка. Обикновено бедният зара- 


зен приятел бива размазван безконечно 
от главния персонаж В съответното 
заглавие, а Възможноста да демонстри- 
ра интелекта си се изразява единстве- 
но В спорадично мучене. Е зомбо-любе- 
цо, локувай - слънцето изгря и над тво- 
ето гробище. Този път ти ще си този, 
Който ще размазва - хора, естествено. 
Новият продукт на А/ех егоргап (На!о) 
ще предложи Кристално опростена кон- 
цепция за игра, от Която обаче спруш 
иновация В количества, Които не би от- 
Крил В плеяда утвърдени оригинални за- 
главия от 2004. 

Историята В Зшврз "пе 2отше т 
„Вере! мйпош а Ршзе,, (няма такова за- 
главие, Копеле!!) разказва за пътува- 
щият търговец Сптъбс. Неговото приз- 
Вание е да разпръсва по белия свят най- 
различни евтини боКлуци, опитвайки се 
по между другото да преживее Голяма- 
та Депресия. Жизненият му път обаче 
приключва без Време - той бива зверски 
убит на тершпорията на далечните 
Пенсшлвански полета. Това - през 1933 
г. 


Действието на играта се развива 26 
години по-късно. Милиардерът-плейбой- 
индустриалец Андрю Монди решава да 
начеше егото си, построявайки града на 


| 
| 


своште мечти. Градът РипсйЬоми, гра- 
дът на бъдещето, градът, на който 
той ще бъде водач. За зла участ на 
плейбойчето обаче се оказва, че Пънч- 
боул е построен Върху тленните остан- 
ки на Спъбс (Вероятно гавра с Гробище 
за домашни любимци). Когато глези 
останки се надигат по Времето на от- 
Криването на индустриалния град, бай 
Пъньо нито знае кой почно е неговият 
убиец, нито пък Как по дяволите го е 
Възкресшл. Всичко, Което му е известно, 
е, че спаранният град и Високите сгра- 
ди, ярките светлини и огромните ма- 
шини, с Кошто е изпъсплрен, не са били В 
наличност по-негово Време... и че похап- 
Вайки оп нечий мозък, ще се почувства 
доооста добре. В своята кончина Сплъбс 
най-накрая открива пътя Към голямата 
сила (намирисва на гавра с Жената- 
Котка), Която той никога не е прите- 
жавал, докато е бил, хмм, малко по-плъ- 
тен - и той не Вижда причина да не 
превърне всичко Живо В Рипсроми! В свои 
наследници. Еспествено, плейбоят шма 
друго Виждане по Въпроса... 

Повече подробности около сюжетна- 
та линия липсват, но според И/де/оай 
батез Красавецът ще си шма ясно изра- 
зена индивидуалност, а присъствието 
на историята не ще бъде само за отби- 
Ване на номера. Действието ще се раз- 
Вива В Рипспроми, но играта ще може да 
се премине по няколко различни начина, 
Което, Както се сещаш, разтваря широ- 
Ко Враглите на преиграването. Стига, 
разбира се, В Крайна сметка приключе- 
нията на наперения зомбарец да си за- 
служават. 

Въпреки физичесКигле си недъзи на- 
шият добър приятел от отвъдното ня- 
ма да бъде освободен от физическо. 
Стъбс, моля Ви, е е/ ргогадоп5а В ек- 
шън заглавие с интензитета на Най 2. 
За разлика оп повечето заглавия оп 
Жанра, обаче, пой няма да изстреля и 
един Куршум. Пучът просто ще хапе, 
ама здравата - белите акули пасти (за 


Др 
Ши 


г. 


з- 


зъби) да ядат. Човеците ще бъдат не- 
гоВ обект на ухажване, а целта на наш 
Пъньо е да создате армия от неживи 
приятелчета, с помощта на кошто да 
се бори за общото благо на целокупния 
зомбоноиден народ. Начините, по Които 
играчът ще извършва своята интер- 
Венция, са разнородни. Някои опа тях са 
типичните за едно зомби хапане, дра- 
щене и, разбира се, посръбване на 
мозък. Други, Като стомашната грана- 
та, пък показват креативността на 
Пъчновите създатели и опотште шм да 
бъдат себе си (а не пънове) В тези та- 
ка Комерсиални за индустрията време- 
на. В контекста на споменатата В уво- 
да иновативност Влизат и неща Като 
сниокване зад противниците на Сптобс, 
използване на части от своето пляло за 
заразяване на човеци, Контрол Върху: 
съекипниците му и използване на про- 
плувникови оръжия. Всъщност обаче, 
Сглъбс няма да хване първото срещна- 
то узи ши В стил бат" Арно В Командо да 


окоси градинката пред себе си. Заразе- 
нияпо човек, преминал под Контрола на 
зомби-търговеца, може да бъде Коман- 
дван от играча, Комуто се предоставя 
Възможността да използва и оръжието 
на жертвата. Според Зегоргал Кон- 
тролът ще бъде подобен на този оп 
На!о. Друг съществен елемент, изпол- 
зВан оп Наш, е графичният еднжин на 
играта, Който е силно модифицирана 
Версия на пворението на Випоге. А това 
от своя страна означава, че Сптобс ще 
може да контролира и превозни сред- 
ства. Приом, Който не е почерпен оп 
Най, е перспективата, която В настоя- 
щото заглавие е от трето лице. 
Проключенията на пъргавото зомби 
са предвидени за лятото на 2005, а са- 
мо факптот, че играта се разработва 
от човек, потил се над На, ще 0 доне- 
се поне един един мшлион продадени Ко- 
пия. Силно се надявам личността на 5е- 
горап да не бъде единствената причина 
за тоа... 


Вемеу/ 


Сух месещ! Уж сме зшма, а навън - сухо. И откъм игрови материал бяха такива тридесетте дни, през Кошто 
подготвяхме настоящия брой. Понякога, обаче, почно В такива периоди оп Време се раждат легендите. А така- 
Ва неминуемо е Тпе Спгопис!ез о! Ншфск: Евсаре Егот Вшспег Вау - Оеуйюрегз СШ. Може би най-добрият Конзо- 
лен порт до момента, на една оп най-добрите Конзолни игри от последна генерация. Вглеждайки се В заглавията, 
Които сме представили В СМ/ 04, забелязвам превожна тенденция - липса на свежест. Оп десет представени 
заглавия, цели пет са портове от недотам Качествени Конзолни продукти. Вйфск е единстВеният Качествен 
такъв, а останалите са заглавия, изградени Въз основа на познати до болка Концепции. Къде остана Вдъхнове- 
нието, господа разработчици? Къде са свежите Концепции? Нима Всичко В тази индустрия се Върти около фини- 
Ккийските знаци? Глас В пустиня... И Все пак, по новогодишному на Всички разработчици на пози свят ще поже- 
лая през цялата 2005-та да опКриват чалъма. Така, Както са го опКрили шведите от Згагбгееге. ВсичКо остана- 
ло е бош-лаф история... 


Сигопикс!ев о! Вйфек 


Агпез 0! Ехоо 


Го: Ваще кот МюШе Еайр 


Негоев Ш 


ушкипжямоза 8 Онмали-имн 


Речник 


А - Изкуствен интелект. ОбикноВено се отнася за по- 
Ва, Колко добре (правдоподобно) Компютърните опоненти 
реагират В дадени ситуации 


Витр-таррто - Техника, про Която различни светлинни 
ефекти придават дълбочина на пекспурите 


Се!-зпафта - Техника, използвана за пресъздаване на 30 
обекти, Които са Като рисувани на ръКа (е! Спа Вадо, 
хи) 


Сб - Компютърно генерирана графика 


СПртоа - Поплъване на част от плялопо на даден обекгл 
в друг. 


Оер! оЕ Ее - Ефект, Който разфокусира изображение- 
то В дълбочина създаващ илюзия за дистанция 


Огам Оапсе - В Каква сълбочина Виждаш терена 


ЕЗ - Еестотс Етепаптеп! Ехро. Най-голямото В света 
изложение за Компютърни и Видео игри (Лос Анджелис) 


ЕСТ8 - Най-голямото европейско изложение за игри 
(Лондон) 


ЕМУ - А Мойоп Мдео. ОбикноВено това са анимирани 
СО или заснети Видео Клипове 


ЕРЗ - Кадри за секунда. Колко Кадъра се изобразяват за 
една секунда 


ВРО - Кое Раутпо бате. Игрови Жанр, В Който главна 


КАКВО ОЧАКВАМЕ 


роля заема развитието на Вашият герод/герош 


15Р - мете! Зеглсе Ргоудег. Фирмата, Която пи осигу- 
рява достъп до интернеп 

Задатез - Сглъпаловиден ефект при линиите, кошто по 
принцип прябва да бъдат прави 


"Мпщате - Малка, В повечето случаш простовата игра. 
Която може да се опключи В процеса на играене при а202- 
ни заглавия 


Мойоп Биг - Илюзорни Кадри след обекгите, създавзит 
Впечатление за реалистична скорост 


Мойоп-саршге - Записване на движенията на живи инош- 
Види, за получаване на по-реалистични анимации по Време 
на игра. 

НРС - Участниците В дадено заглавие, Които срещаш. 
но не можеш да Контролираш 


Рагис!е еНнес - Ефекти Като пушек, сняг, дъжд ш 00. 
пресъздадени В реално Време 


Рор-ир - Ефект типичен за игрите с нисък дгами Фъйат 


се, характерезиращ се с Внезапната поява на обектите 
от нищото 


ВТ5 - Веа! Пте 5кайеду. Игрови Жанр, обединяващ игри 
Като СоттапаСопциег, Аде 0! Етриез, Магсгай (1.23). 


768 - Най-голямото азиатско изложение за игри (Тожио 


Тиигд-рапу - Софтуер създаден за дадена конзола ог 
Компания различна от производителя на Конзолата 


Тпе Спгоп!с!ез о? К14Ф!с(К: 


Езсаре ог Ви спег Вау - Оеуеорегз С 
“Уои сапл. евсаре уошг дезипу,. 


„Тъмншна...“ плихо Каза РидиК. 
Пазачът се озърна уплашено. Няк- 
ъде В мрака се проточи ниско, гърлено 
ръмжене, последвано от ужасяващ 

писък. 

„Страх ли те е?“ - подсмихна се 
Фюрианецът - „Защото аз не се 
страхувам от пъмнината. Мракът се 
страхува от мен...“ 


е Вярвам да си изпуснал едно 
опа екшън зс!-! Кино-събит- 
ията на миналата година, 


появило се под шмето Тле Спгопс!е5 0! 
Вюайск. Твърде е Вероятно обаче да си 
подминал приКуъла на това заглавие - 
Рисп Васк - филмът, Който през 


ЗТР5/АОУЕНТУВЕ 


2000г. за пръв път запозна света с 
Ридшк - магнетичен анти-герой, изи- 
гран Виртуозно от тогава Все още не 
особено популярния Вин Дийзъл. 

След това Кратко Въведение подо- 
зирам Какво почно ти хрумва: „Олааа 
- игра по филм!“, след Което зПй-де- 
пекторът пи започва да свети В яр- 
Ко-червено. Този път обаче, за разно- 
образние, те съветвам да не му се 
доверяваш. Защото играта, носеща 
изморително дългото име: Тпе Спго- 
тс!ев 01 Вйщск: Езсаре гот Вшспег 
Вау - Оеуйорегз СШ... хм, пази игра, 
мо0 човек... ето, че не намирам пра- 
Вилните думи за нея. Тя Е! Тя просто 
Е! Позволи ми да пе убедя. 


тИДИ сап езсаре апушта...“ 


ЗатВорът 

Историята В ТСОВ:ЕЕВВ говори за 
събитията, предшестващи тези В 
Рисп Васк. Централната фигура - Ри- 
чаро Б. РидиК, е заловен от ловеца на 
глави Уилям Джоунс и доставен ди- 
ректно В Вшспегз Вау - най-гнуснияпт 
и респективно най-строго охраняван 
затвор В системата, оп Който, КазЗ- 
Вап, било невъзможно да се избяга. 
Както самият Ридик ще сподели с 
теб още В началото на играта: „Да, 
но това е защото не са си имали ра- 
бота с мен!“ Продължението на тази, 
на пръв поглед не особено оригинална 
фабула, е Кодирано В самото заглавие 
на играта - един Вид, досещаш се как- 
Во следва. 

Хрониките на Ридик са дело на пе- 
чално известната шведска Компания 
Згагргееге 5шогоз, чийто последен про- 
дукт, с Който шмах „привилвгията“ да 
се сблъскам, Ктотв о пе Тетр!е - 
евтин многоплатформен хакнслаш с 
фентъзи племаплика - мо остави след 
себе си единствено лош ВКус В успа- 
та. 

Любопитна подробност е, че пога- 


Ва 5гагргееге извиниха нисКото Каче- 2 , 
ш 
ство на „Рицарите“ с факта, че рабо: 2 


АВтор:Ош"ег 


тят усилено Върху друго заглавие с 
по-Висок приоритет - оправдание, Ко- 
ето сме чували твърде често, за да 
го приемем за чиста монета. Неверо- 
ятно, но факт - пози път тя се ока- 
за точно такава. Казано другояче - 
след ТСОК:ЕЕВВ съм сКлонен да про- 
спя Всички прежни грехове на пия: пи- 
чове. 

С появата на първшпе 


е ли, „Хрониките“ били 7 
3 енажин. Ядещ! Те се 


енажин за, 
зсновата на Който сп 


уни 
«е 0 Въпросът, Койпо 


по мрачните 
Вау. Някаква мно- 
„се излъчва от тази 
пипалата 0 още с на- 
„оп първия досег. с 


менютата. Усещането за неш 
вжаса те удря Като товарен Вла 
Като Въвеждаш ншка си и на: 
настройките. Още тогава, 901 
попиВаш жадно първите си Вп 


тЖептицизма 8 съзнанието пт се. пр 
тъква и трайно настанява онова 6 
шифично чувство, че с теб се сл 
нещо много специално, че имашгунш 
Яалната Възможност да се докосне 
0 нещо изключително и тряб 
бвагоговееш пред Всеки миг, 8 
можеш да му се наслаждаваш. 

Сега, Когато пред очште ми” 
Финалните надписи... мисля Си, че Ве- 
че знам отговора. Заключен В една 
единствена дума - реализация. Това е, 
вето откроява пака ясно „Хроншки- 
те“ на фона на десетките знайниц 
зезнайни екшън/стелт заглавия, йз- 
пезли през изминалата година. Щека- 
Жеш „Че то и Поот 3 и Най Ше 2 
зогат да се похвалят с реализация“. 
Безспорен факт, но става дума за ре- 
заизация на различни Концепции. И ако 
пипаш мен, пази на „Хрониките“ е 
зо-прабилната. д Родик 0 уоря 


2 не съм сигурен. Искаш аргументи? 

Дадено. Но откъде ли да започна? 
Добре, ето Какво, Веднага ти Каз- 

Вам, че ще е огромна грешка да при- 


>числиш априори ТСОК:ЕЕВВ Към гра- 
ния, покрай свалените бариерш ЕВ 


фата „поредният безсмислен екшън“. 


“ Дая нарека пака би било също тол- 


Ккова обидно, Колкото да охарактери- 
зирам Тихия океан Като Кална локва. 
Жанровото Капегоризиране на гпова 
заглавие е дяволски трудно. В него са 
си "дали среща елементи опт приклю- 


ченския, оп екшън шоп стелт жанра, 


а дори и някой минорни ролеви забеж- 


Ки. За хибрид ТСОВ:ЕЕВВ е уникален с 


„ че Всички разнопосочни гейм- 
йни Компоненти В него са съвър- 


„шено напаснати, така подредени, че 


Зместота създават Впечатдение за 


механ ор от недвързани части, 


удави чувството за идеално по- 
лиран п Кг грозни Кръпки и 
ЦИ т мпът на гейм- 

в 1 хибридния ха-. 
рактер на 00 плавно ш адски 
точно преценено ма 

жанр В друг --много и да тее 
доВел до: границата на отегчението. 
Затова играта се играе на едибдъх, 


постоянната смяна на ритъма, реду- 
Ването на екшън с Куест елементи, 
брилянтно подплатено от един фено- 
менално, абсолютно и безпрецедент- 
но КултоВ диалог, пе заковава пред 
монитора с безапелационна Катего- 
ричност. Действието пе Всмуква 
още от самото начало - белязано от 
един... (хайде, няма да гли развалям 
кефа) Крайно оригинален туториал - 
до самия „гранде финале“, Когато Ри- 
дик тегли една майна на бившия носи- 
тел на питлата „Най-строго охраня- 
Ван затвор В галактиката“. В нито 
един момент тази игра няма да те 
остави да скучаеш, Винаги ще ти 
поднася нещо ново и Волнуващо, и Ви- 
наги - на равно премерени дози, за да 
не ти нагарча. 
В повечето праволинейни пуцалки 
първо. лице например, директната 
да за претрепване на противник 
Ването на неговото оръжие и 
Тук нещата стоят малко 


Ди 
-- 


по-иначе. Авпломатичните оръжия на 
пазачите са ДНК-Кодирани, Което зна- 
чи, че ако до тях се докосне друг, а не 
притежателят им, нарушителят ще 
получи солидна порция електлрошок, 
Което прави 9540 от тези оръжия не- 
използваеми. Така че Ридик ще е при- 
нуден доста често да търси алтер- 
нативни пътища за сеене на смърт. 
Понякога те ще се заключават В ти- 
хо промъкване В мрака, друг път ще 
Включват ръкопашни схватки - о0со- 
бено наелектризиращ елемент, Кога- 
то знаеш, че единственият начин да 
оцелееш е да събереш смелост и да 
скочиш с голи ръце на солидно брони- 
ран и Въоръжен с автомат пазач. 
Още първият синематик ще прико- 
Ве Вниманието пи с натегнатата 
ярост и експлозивна динамика, така 
характерна за начина, по Който Ридик 
убива. Пучът е онова, Което Клишето 
шменова „лашга/ бот КШег“ и съот- 
Ветно играта смело му дава Възмож- 


ав» тввв 8 в тв за ова 


Виспага В. Вдегск -- иМо те 


ИМЕ: Екпагд В. Вдфск 

ВЪЗРАСТ: Неизвестна 

ПРЕДИШНИ АДРЕСИ: Наказателна институция „НобМе 
Вау; Затвор „Вас“, Наказателна Колония „Тапфегв“, За- 
твор с максимален режим на сигурност „Шгва Шипа” ака. 
„Зат СКУ“. 

ПЕРСОНАЛНИ БЕЛЕЖКИ: Не е известно дало Родик е Все 
още Жив, но при ВсичКи случаи съветвам: „Процедирай с по- 
Вишено Внимание!“ 


- Затворническият психологически профил определя Ридок 
като опасен социопат със склонност Ком насилие. По Време: 
на едно от бягствата си той се просъединява Към група на- 
нотехнологично подобрени наемни Войници, участвали В Ма- 
по Маг. От 500 Войници единственият, измъкнал се Жив. 
от планетата, на Която са били заточени, е Ридик. Според 
непотвърдени слухове той собственоръчно е избил почти 
целия си Взвод и голяма част от останалите членове на от- 


ряпа. 
Ридик е обучен да борави с множество оръжия, но любим 
му остава ножа. г 
Известен е с това, че притежава хирургически имплан- 
порана способност да Вижда В пълен мрак. 


Ира Рлоааа 


ност да упражнява на Воля смърпо- 
носното си изкуство. Тънкият мо- 
мент е, че „Хрониките“ не е просто 
игра. Не е само игра. Това е хибрид 


от ново поколение, изцяло ноВ Вид ен- 


търтейнмънт - истинско онтерак- 


тивен филм, 8 Който героят си ти, а 


умелата режисьорска ръка се намесва 
само пук-там, Колкото да те оршен- 
пра Какво следва, без да наглрапва 
непременно лочната си Визия. 

Още приспигането ти и настаня- 
Ването В негостоприемния хотел 
Вшспег Вау е реализирано с плолкова 
еспестВен и същевременно типично 


- холивудски размах, че ще пи отвинс”” 
ти главата. Обръщайки се назад Към 


играта, 8 спомените ми сякаш про- 
блясва усещането за един нашстина 


добър филм, а не за пореония шуутър- 


ОбожаВам начина; по който 06- 
разът на героя някак непринудено се 
Вписва 8 ставащото на екрана - един 
Вид Животът 8 затвора си пече, а 
бягството просто се случва на фона 
на Всичко това. Както Каза един от 
затворниците: „Знаеш ли Какво нами- 
рам за най-неудобното В теб Ридик? 
Удобният начин, по Който се Вме- 


“ стваш Във Всичко това - искам да Ка- 


жа ВшспегВау“. Отговорът на Ридик 
еше повече от Кулпов - той свигра- 
мене и Каза: „Просто разиграх ръка- 
та. Която ми беше раздадена... А по- 
сле излъгах... Аре 


Кино-геймплей 

„ Хшпрото вплитане на чисто холи- 
Вудски Кино похвати ш поставянето 
ши В услуга на геймплея - ето я ма- 
гията, Вплетена от Згагогееге В пазиш 
Великолепна игра! В ТСОВ: ЕРВВ ще се 
сблъскаш с повече завладяващо и из0- 
стрящо нервите чувство за Кинема- 


тбграфичност, отколкото Във Всички 


сай-фац/екшън кино продукции за по- 
следните 2 годнинш Пичовепе са се 
постарали да вкарат геймъра Вътре 
8 играта, да Впрегнат едновременно» 
в един ярем триуковете, прадиционно 


„използвани и от Кинаджиште, и от 
„гешм дизайнерите, за да пе накарат 


па се чувстваш съпричастен. Да при- 
Ковапл Вниманието ти. Да те могли- 
Вират да продължиш напред - дориш 
историята да не е основният пи дви- 
жещ стимул. 

Макар фабулата да се дъни, пичът, 
отговорен"за диалога, трябва да бъде 
обожествен на място. Почти Всяка 
от фразите, Кошто Родик произнася с 
дълбокия, леко дрезгав и напълно ли- 
шен от емоцишглас на Вин Дийзъл, 
незабавно придобива КултоВ стагус. 
Още Към средата на” „Хрониките“ Вече 
бяхгизгубил брой и чеп. на, моменпаи- 
те: В Който поредната реплика ме за- 
КоВаваше Като хербаршо на олтара на 
абсолютния Кеф. До голяма степен 
дълбочината ш плътността на образа 
на Ридик се дължат шменно на пази 


Още пеленаче, Родик е намерен В Кофа за боклук зад неиз- 
Вестен магазин за алкохол с увита около Врата попна върв. 
Липсват подробни данни за ранното му детство, но още ка- 
то Юноша се прусединява Към Армейския Корпус. Обучен ка- 
то елитен рейнажър е назначен на служба В Зата Сайаху сек- 
тора. Там известно Време прочиства горите от зрийгез - 
огромни, гущероподобни зверове. Кошто Вместо очи шмат 
детектори за движение. 

СКоро е повишен В ранг и преместен В Зикетогсе Асадепу- 
на Зата 3. Зачислен Ком силите за сигурност на планета- 
та, които практически представляват сола, с Която Компа- 
нуята тероризира местното население и го държи В робско 
подчинение. Ридик се сдобива с доказателства за подмолна- 
та дейност на Компанията. След бягството му от Зюта 3 
обаче, доказателствата мистериозно изчезват, той са- 
мият е обявен за издирване Като особено опасен пресптьп- 
ник, а за главата му е обявена награда от милион Кредита. 
Оттогава бяга непрестанно, Като по следите му Винаги са 
поне 4 или 5 от най-добрите ловци на глави В Галактиката. 


„Заловен от Ушяям Джоунс, за Кратко е задържан В Бут- 
чър Бей - затворът с един от най-Жестоките режими В 


Тенпрово раков ква: от ноотодке си. зрение: вер Бас" 


стово си отново е заловен за Кратко. По Време на транс- 
порпирането му със затворническия Кораб прептърпява Ка- 
тастрофа ш се приземява принудително на самотна плане- 
та, Която се оказва населена с опасни хищници, нападащи 
само при пълен мрак (Рисп Васк (2000)). Слев Като успява 
да се измъкне оттам невредим заедно с авамата си спот- 
ницо пе ат и Заск (Куга)) попада за Кратко В плен на 
странна био-технологична раса. На Кораба им е принуден да 
се бие със спранни чудовища, а доста от подчинените на 
извънземните В пленшия го Кораб умират оп ръката му, 
докато търси път за бягство Пне Спгопжез 01 Вюфск: 
Оагк Ешу (2004)). В Крайна сметка тримата се измъкват и 
РидиК за Кратко намира покой на изостаВена ледена плане- 
та (началото на Тпе Спгописез ог Век (2004)). Там е от- 
Крит от банда ловци на глави, а след тоВа трябва па се 
притече на помощ на приятелите си, Кошто са заплашени 
от странна раса немъртви, наричащи себе си некромангъ- 
ри, предвождани от Лора Маршал В гигантски, продължа- 
Ващ Вече 500 години Кръстоносен поход из галактиката. 

В битката с Лорд Маршъл, Родик ще открие: същност 
та си на фюрианец и ще изпълни пророчеството, гласящо, 
че именно той е избраният, призван да донесе мир на Все- 
лената. 


неповторшма Комбинация оп пестели- 
Вите, правилни реплики, изречени на 
правилното място с правилния глас. 
На, разбира се, правилния. актьор. Уве- 
рено заявявам, че тук и сега Ридик е 
порвият екшън персонаж, който не 
само, че не ме издразни. с плоски пло- 
позми, а напротив - доведе ме до. там 
да си Водя записки на „умозернията 
му“ (Които лично Кръстих „Ридикализ- 
ми“). И да го цитирам час по час по 
различни поводи. Колегата Коралски е 
прав - това определено е най-добрата 
роля на Вин Дийзъл до момента. Може 
би защото участва В нея пряко един- 
стВено с гласа си, но така или иначе 
- не съществува по-подходящ пич за 
тази роля. И при Все тоновете муску- 
ли, които демонстрира на големия 
екран, шменно ТСОВ: ЕЕВВ е мястото, 
Където мощта на Ридик е не само за- 
гатната, а просто изпълва до предел 
Всеки инч на монштора. Като се за- 
почне оп способността му да Вижда 
8 тъмното (с Която се сдобива няк- 
ъде В средата на играта) и се спигне 
до фюрианската му същност, благо- 
дарение на Която В един определен 


момент отприщва насъбралата се 8 
него ярост, превръщайки се В исплин- 
ски берсерк, помштащ жалките паза- 
чи, дръзнали да се изпречат на пътя 

му. 

Наслаждавах се на Всяка наносекун- 
да, В Която Ридик се промъкваше Ком 
поредния нищо не подозиращ пазач, на 
пружинната мощ, с Която се мяташе 
Каго звяр от мрака и прошеше Вра- 


„та му с небрежно движение, а после 


го отблъскваше от себе си с жест, 
Който сякаш казва: „пт? пгоид упр 
уош"“. Трябва да се сблъскаш с жесто- 
Ката близост на бруталните Юмручни 
боеве, докапо Ридик се доказваше на 
арената, да наблюдаваш от сантиме- 
три Как лицето на Врага се скапва под 
тежките удари на металния бокс, а 
Кръвта му плиска по дрехите и поца. 
Нужно е да усетиш Как, Вкопчил се В 
битка на Живот и смърт с някой па- 
зач, бавно и неумолимо, Като машина 
надделяваш над паниКьосания нещаст- 
ниК и му пръсваш мозъка със соб- 
ствената му Карабина, след като си 
извил ръцете му и си му я заврял под 
брадата. Тогава ще разбереш Какво е 


да управляваш тъмната мощ на един 
истински фюрианец... 

Интересно тук еи друго - ролята, 
Която изиграва ОМО рилийза. От из- 
Вестно Време насам се нароиха Куп 
игри - Коя от Коя по-алчни за дисково 


пространство - но Хрониките на Ри- 
дик е първото по рода си гейм-загла- 
Вие, коепто наистина се Възползва на 
1006 от птануичните 4.37 СВ. Една 
С0-Версия неминуемо би наложша 

Компромис с качеството - Както на 


Компанията 03 е основана през пролетта. 
на 1998г. Началото е скромно - разработка. 
"на РС заглавия В малък мащаб. След изпава- 
нето на играта шм Тве ОиНогсе през 2000г. 


потенциала си могат да постигнат много и. 
- през есента на 2001г. се сливат В една фор- 
ма, прешменувана на З/агргееге 8 Късната 
2002г. 
г С такантливия си екип дизайнери и худож- 
„нищо 03 подпомагат стабилно Згагргвеге В 
разработката на. едно ново фентъзи-екшън. 
заглавие (Епсае), Все още намиращо се 8 
„ твърде ранен стадий по Време: на обедине- 
| нието. През лятото на. 2002г. цграта излиза 
ексклузивно за Хрох, а малко по-късно - 0 за 
РС. Епсйауе има успех и привлича Внимание. 
на редица. гохеми разпространителски: Ком- 
| пании. В резултат Итуепа Ипмегва/ им пове- 


| 
: 


ряват разработката на Тне Спгописез о! 824- 
дк: Езсаре пот Вшспег Вау, излязла опно- 
Во еКсКлузивно за Хоох. 5/агргееге работят 
заедно с Пдоп 5шйоз -- Компания, основана 
през 2002г. от самия Вин Дийзъл. 

Междувременно част от екипа успява са: 
завърши и още едно многоплатформено 32- 
главие - Кпщтз 0! е Тетр!е, Което за съ- 
Жаление освен проблемите си с намиране на 
разпространител страца и от подчертана. 
посредственост. 

Понастоящем З/агбгвеге са едно от най- 
перспектовните-и бързо развиващи се скан- 
динавски гейм-студия с централа В Упсала. 
Швеция. 


Наскоро изнесена информация (базираша 
Върху прес-рилшйз на Маребсо бате) гласи. 
че следващото заглавие на Компанията ще 
се нарича Оагкпезв, ще се опора на моспова 
от едноименния Комикс и ще използва плехно- 
логията за динамично. осветяване от Тве. 
"Спгопис!ез оЕ Век. 


Видеото, така и на аудиото В играта 
- нещо, Което би я лишшо В громна 
степен от очарованието 0. В Крайна 
сметка шменно ВисококачестВеният 
Войс акглинг и музиКата, достойна за 
многомшлионен Кино-блокбасптър са 
два от основните фундаменти, Върху 
Които е сгъпшла уникално мрачната 
и тягостна атмосфера на един гпипи- 
чен тахтит зесийу рП5оп. 

Угагргееге обаче са отишли и по- 
далеч - напъпКали са диска с Куп 00- 
пълнителни материали, Кошто се от- 
ключват (забележи ненормалното 
хрумване) посредством намиране на 
оригинални Кутии цигари из нивата. И 
Като че ли това не шм е стигнало - 
добавили са и специален подарък - 
след първото превъртане на играта 
се ънлоква специален режим (соптеп- 
Тагу тоде). Тези, Които си падат по 
гледане на ОУО филми, Вече се досе- 
щат за Какво става дума - при игра В 
този режим из нивата са разпросна- 
ти специални икони. След Като ги ак- 
тиовираш, ще можеш да чуеш Комен- 
тар на някой от разработчиците от- 
носно това Как е правена ТСОК: ЕЕВВ, 
какви трудности са срещнали пичове- 
те при разработката, интересни 
случки, свързани с нея, дори ш по ня- 
кой Вощ! 

Измежду другите екстри, запазени 
само за РС феновете, са Възмож- 
ността да окраднеш тежката робо- 
тизирана броня на практически неуни- 
щожимите с Конвенционални оръжия 
по!-диагд-ове, Както и да се порадваш 
на 1-2 нови нива 8 Вшспег Вау, невиж- 
дани от Хрох юзърите. 


В 
А Е 


Единомислието прави силата 


„Хрониките“ са явление В бранша на 


компютърните игри. Твърдя го убедено. 


Вече дори не помня кога за последен 
път заглавие ме е стряскало с подобна 
смазваща Класа. Най-|Ие 2 го пропуска- 
ме, за него се знаеше предварително и 
бях подготвен. 

Кош са основните акценти? 

УлтшматиВен главен герой. Ридик е 
сред най-Въздействащите персонажи, 6 
чиято кожа съм шмал удоволствието 
да се намъкна. Пестелив на думи, Ку- 
лпово безизразен, непредсКазуем, здра- 
Вословно егоистичен, безскрупулен и 


Сгедйз 

Лично за мен „Хрониките на Ридик“ 
е уникална В още едно отношение -- 
остави ме почти безмълВен, що се 
отнася до Критики. 5гагрееге са се 
справили без забележки по Всеки един 
параграф - геймплей, аудио, графична 
платформа. Дявол го Взел, пичовете 
са изпаднали дори 8 пакиВа детайли, 
Като алено горещи дупки от Куршуми- 
те по споманените стени, Кошпо -- 
ако се Вгледаш - ще забележиш как 
бавно изстиват и попъмняват. Кога- 
то пък си В стелт моуд (влизаш В 
него, Когато героят пи приКлекне), 
освен че екранот се оцветява В синьо 
(белег, че си невидим за момента) ще 
забележиш Как В ъглите полезрението 
ти се мержелеят малки храспоВвидни 
образувания, Които не може да са ни- 
що друго освен Кръвоносните съдове, 
прозиращи В ъглите на ридиковите 
очни ябълки. 

Същевременно не очаквай изобилие 
от фрагменти В левъл дизайна - не 
знам дали поради ограничените въ- 
зможности на платформата или зара- 


ш” ча" 


груб. От него се излъчва мусКусната 
магнетичност на неопитомен хищник, 
леността и презрението Ком бродещи- 
те наоколо опасности, присъщи на див 
зВяр, чието превъзходство не подлежи 
на никакво съмнение. Как да го кажа по- 
ясно - кефи те да си Ридик, бе Копеле! 
Адски те кефи просто. Ако мъжката 
същност е галактика, Която си пресо- 
Вал до размерште на Каменен блок, Ри- 
„ дик е издялан от него. Точка. 
Затворът. Във Всяка една игра окол- 
ната действителност, средата, В Коя- 


то е сшпушрано действието, е атомна- 


та спойка, държаща В лепкавите си ро- 
це Криспалната решетка на апмосфе- 
рата. Голяма част от обаянието си 

“ Хрониките“ дължат на тежката, сту- 
денокръвна и мрачна затворническа 
действителност, предадена ш Внушена 
на играча по брутален и безуКорен на- 
чин. Бътчър Бей не е почно запворът, 
Който може би си предстаВяш. Сам по 
себе си той представлява една завър- 
шена, изолирана от Външния свят еко- 
система - Капоржническа Колония със 


свои собствени закони и нрави, дей- 
стващи безотказно. Малък свят, разде- 
лен на обособени зони В зависимост оп 
степента на сигурност, В Кото. дви- 
Жението ти, макар и зорко наблюдаа- 
но от десетки камери, стрелкови Кули 
ш тежкоВъоръжени пазачи, не е ограни- 
чено от решетки и Каглинари. Тук ще се 
сблоскаш не с изолацията на Килията, а 
с едно запуворническо общество, В Ко- 
ето Властвап законите на джунглата. 
Бътчър Бей е зверилник. Охраната е 
единствено, за да не позволи на бесни- 
те псета, Които бродят из него да на- 
пуснат пределите. му и да съблюдава да 
се самоизяждат само В определени за 
целта места. 

Невужданата досега - поне оп мен - 
персонификация сгъстява общата пя- 
гостна глъмнична атмосфера. Лица на 
главорези - прорязани от белези, груби, 
твърди, изсечени от цинизъм, някош 06- 
езобразени - Всички до едно Колоритни. 
Тела на смъртоносни биологични маши- 
ни - покрити с татуировки, изваяни оп 
изпънали до пръсване Кожата мускули. 
Ншто едно лице не се повтаря, нито ед- 
на тапуировка. Поклон пред подобен 
перфекционизъм. Наркомани и дилъри, 
„търговци“, Кошто ще пле снабдят със 
саморъчно изработени боксове ш ножо- 
Ве; Ветерани, пропшти с циночна за- 
творничесКа мъдрост; дребни и едри 
тартори, на Които ще свършиш по ня- 
Коя услуга (8 отплата ще те Възнагра- 
дят с нещо „ценно“ по пукашните 
стандарти - Кеш, цигари, информация, 
оръжие) или ще шм Вземеш душата; Ко- 
румпорани пазачи, бабашти, опкачалки; 


„ дори уредник на ръкопашни боеве 90 


смърт, благодарение на Кошпо ще си 
извоюваш репутация на най-страшния 
хищник 6 околността -- Всякаква измет 
ще срещнеш В „Залива на Касапина“. 
Предателства, лицемерие, омраза, 
страх и агресия са се Вмъкнали В моле- 
Кулите на Въздуха тук, попшли са В 
стеншпе и са разцъфтели Като Кърваве 
петна и мръсни, неприлично надписи. 
Ще почувстваш Бътчър Бей, приятелю. 
Ще го усетиш с Всяка пора на Втреще- 
ното си съзнание. 

Дизайн и Геймплей. Едно от първи- 
те неща, Които забелязва човек, е лип- 


ди нарочно търсен минимализъм при 
обрисуването на една хладна, мръсна 
и мрачна затворническа апимосфера, 
нивата са някак сплерилни, изчистени, 
лишени от излишни детайли. Във 
Връзка с това - детайл липсва дори В 
традиционния за Н5п. регвоп шуплъри- 
те НОО - броят на оставащите му- 
ноции се опбелязва от дапчик Върху 
самото оръжие, а „здравето“ ти е 
маркирано от поредица белезникави 
бели квадратчета В горния ляв ъгъл 
на дисплея. Те могат да се ъпгрей- 
дват между другото, но това и сам 
ще отКриеш. 

Физичният модел е примотиВен, 
макар това по никакъв начин да не се 
натрапва. Динамичните сенки и игра- 
та на светлината обаче просто Кър- 
пяп. ТСОВ: ЕЕВВ ненапразно е срав- 
нявана именно с Ооот 3 - ефекглите, 
постигнати В нея (динамично осве- 
пяване, шейдъри, Битр паррта), 90 
голяма степен дублират търсените 
от Кармак, но при по-приемливи усло- 
Вия оп тези на 10. Системните изис- 
квания на играта В никой случао не са 
сред най-леките, но определено са по- 
благосклонни от тези на Поот 3. Не- 


ка изтъкнем и друг интересен и В2- 
Жен факт - играта се появи преди 
отрочето на Кармак, така че ако ще 
се правят аналогии между заглавията 
е спорен Въпросът дали посоката 
трябва да е от Ооот 3 Към ТСОВ: 
ЕЕВВ или обратно. 

И нао-Вече - плам Където Поот 3 
се проваля с гръм и трясък (8 най-60- 
лезненната част - геймплея), Родик 
тържествува. 

Единствената ми по-същестВена 
забележка Ком играта е свързана с 
дължината 0. Въпреки наличието на 
солен риплей стимул под формата на 
соттетагу поде, тя е прекалено 
кратка и се минава на тефит труд- 
ност за два неангажиращи следобеца. 
Липсва и мултиплейър. От друга 
страна, общата продължителност ка- 
то че ли подкрепя тезата, че „Хрони- 
ките „е по-скоро забавление от фил- 
моВ пп - Крагко, но съдържателно. 

Прусъдата ми? Тази игра е безапе- 
лационен шедьовър! 

Съветът ми? Прубави я задължи- 
телно Към колекцията си с превърте- 
ни заглавия, няма да съжалиш и за се- 


цедьовъ 


Тпе Гога о! Епе Впд5 
Тпе Ва! е Гог М!9!е-еаг 


Битка та за с е 


ного игри по филми за твър- 

де Кратко Време ми се събра- 

ха напоследък. Е, ще Кажеш, 
тази не е по филм, а по Книга. Глупо- 
сти, спри десет произволни лЮде на 
улицата и ги питай за Властелина, да 
Видим Колко от тях ще се сетят за 
Книгата и Колко - за филма. Освен то- 
ва, 8 случай, че не си чел превюто 8 
един от миналите броеве, ЕА държат 
правата за филмовата Версия, тези 
Върху Книгата са 8 ръцете на Имепа. 
Не че се оплаквам. Филм с филм не си 
прилича, игра с игра - също. Това по- 
следното го Констатирах с особено 
огромно задоволство - след А/ехапаег, 
Която представих В миналия брой - и 
за Която вече не искам да се сещам, 
нито да споменавам - за мен бе съ- 
щинско облекчение да установя, че по 
Филми, драги ми читателЮ, можело да 
се правят и страхотни игри. Всъ- 
щност, започнах статията с друга 
мисъл. Напоследък игралната инду- 
стрия Все по-малко разчита на ориги- 
нални Концепции и все повече захожда 
Към Вече развити франчайзи и филмо- 
Ви сюжети. Бих писал много по тема- 
та, но не му е тук мястото, а и по- 
ообни задълбочени анализи са запазена 
марка на любимия ни главен редактор. 

Властелина Като Властелин 
и Като стратегия 
Проблемът с голяма част оп игри- 

те, реализирани на базата на хитови 
Филмови заглавия е, че твърде рядко 


се превърне това твърдение В очеви- 
ден факт. А дойде ли Време и За реал- 
новремевата стратегическа част, 8 
случай, че си и фен на франчайза, има 
доста голяма Вероятност да свър- 
шиш нещо от кеф. Нямам това пре- 
двид. Но Всъщност, може и него. 
Играта, Както Казахме, не е пер- 
фектна - пя притежава някои слабо- 
сти, за които ще стане дума (никой 
разумен човек не би могъл да ги наре- 
че сериозни, но, разбира се, ВТ5 да0- 
хард феновете не се Включват В гру- 
пата на „разумните“), но Въпреки то- 
Ва битката за Средната земя, по на- 
чина, по Кото е интерпретирана гпук, 
е едно Великолепно игрално преживява- 
не. Разработчици - еспествено, ние 


много добре ги знаем - са хората, от- 


гоВорни за Соттапа 4 Сопдиег (преди 
известно Време бяха Купени от ЕД). 
Затова ако нещо ти е харесало В по- 
следната им игра - Като самостоя- 
телна Компания - Вепега!в, шансът 
то да присъства и В Го!В: В!МЕ е 90- 
ста голям. 


Кой иска да убие няколко хо- 
бита? 

Със сигурност елементът, Който е 
най-кадърно реализиран, е развитието 
на сюжетната линия. Тя, разбира се, 
ное поВече от известна. Любопитно- 
то тук е, че след Като си избереш 
страна В самото начало на Кампания- 
та - добра или лоша (първа червена 
точка), ще шмаш Възможност аа я 
промениш. Например с лошите, Както 
подсказва и подзаглавието, ще можеш 
с удоволствие да избиеш някой и друг 
хобит, да спасиш Саруман и Айсен- 
гара, да завладееш Шлемово Усое и на- 
Края - цялата Средна земя. 

Веднъж избрал си сппранапа, на Коя- 
то да застанеш (съответно и труд- 
ност - разликата е следната: на Еазу 
Враговете нанасят по-малко щети, а 


ИА: САЙТ НТТ 


на Нага - повече оп нормалното), 
играта ще пе посрещне с деглайлна 
тактическа Карта на Средната земя, 
на Която ясно ще различиш някои оп 
по-големите 0 характерни забележи- 
телности - планината Дуум, Минас 


Тирит, Айсенгард, Шлемово Усое и т.н. 


Това, коепо ти предстои да избереш 
после е Коя армия искаш да придвижиш 
и Коя зона да атакува гля. В някои слу- 
чаш - на Важни за сюжета почки - ще 
те задължават да изиграеш определе- 
на битка с определена армия точно 8 
даден момент. Тези мисии по подраз- 
биране са и много по-интересни и 906- 
ре замислени. Но лук, лично аз, се 
натъквам и на един оп малкото драз- 


нещи ме моменти В заглавието. Въ- 
з ПЕва де 
виможе | 


прос на собспв 


малко повече предизвикателства Ву 
“| наги са добре дошли. : 


би на теб пова няма да пи направи 
неприятно Впечатление, но на фона на 
тези - Както споменах - много инте- 
ресни мисии, останалите оставят ло- 
шо чувство за полнеж. За работа, 
която трябва да опметнеш, преди да 
бъдеш Възнаграден с някоя Карта, ся- 
Каш извадена от филма. Защото обик- 
новено докато стигнеш до нея, ще 
трябва да опимметнеш поне няколко 
„убий Всички Врагове“ глип задачи. Раз- 
бира се, това са бели Кахъри и то най- 
Вече за хора, Които не си падат много 
по стратегиите. Виж, ако си фен, 


тях, играчът задължително се сдоби- 
Ва с определен бонус, Влияещ на след- 
Ващите му мисии. Може да спечели 
роумег плочка (за пях - малко по-на- 
тагпък), процентно увеличение на ско- 
роспта на събиране на ресурси шли Ко- 
манани почки (тук така се нарича то- 
Ва, което В други стратегии сме 
свикнали да именоваме Като „Контрол“ 
шли „Къщи“ - Колкото повече оп тези 
точки имаш, глолкова повече неща мо- 
Жеш да сгроишш) и т.н. 

Друго, ако не точно иновативно, 
то поне интересно решение, е на- 
чинът, по който се генерира един- 
ственият ресурс 8 играта. Това ста- 
Ва посредспвом сеч на дървета 
(съответно за лошите) и строеж на 
ферми (за добрите) или чрез събиране 
на златото от разрушени неутрални 
зони - ппролски Къщички, гоблински ле- 
говища и т.н. Всъщност, Като се за- 
мисля, не би следвало да съм изнена- 
дан - Както Казах, ЕД 105 Апдейз де 
факто са пичовете, правили Соттапа 
8 Сопциег серията. 


Армии, Герои и „Сили“ 

Покрай скорошните ми „забавления“ 
с едно заглавие, Което си обещах да 
не споменавам повече (съжалявам, 
просто паралелът се набива на очи) 
бях понамразил героите и тяхната 06- 
ща безполезност. Добре, че дойде Ва!- 
Че Гог Мае Еайп да ме подсепи Кол- 


Ко приятно е да си имаш един-двама 
под ръка. Всеки от героите тук, освен 
че поема чутовни Количества пораже- 
ния преди да помирише трапа, припе- 
жава и по няколко специфични нему 
умения, с Които - В общия случай - св 
превръща за противниковите армии В 
това, Коепо е дивото прасе за Карпо- 
фената нива. Държа да отбележа, че 
Гандалф, например, е доста по-полезен, 
отколкото ВъВ филмите! Тук поне раз- 
полага и с някакви магии, с Които Жу- 
ли лошите, Вместо само да размахва 
някаква бяла глояжка, Крещейки с па- 
тос „Ваъхновяващи“ слова. Един оп 
скиловете на Леголас... мдам, съгласен 
съм, логично звучи, но противно на 
Всякакви очаквания, не е скейглбор- 
диспко умение, а ръкопашна атака с 
два меча В ръка - добре позната ни 
от филмовите му изяви. Сред ппалан- 
пите на Гимли е една много ефектна 
атака със сКок, при Която приземявай- 
Ки се, Възпроизвежда полкова мощен 
удар с чука по земята, че Враговете В 
радиус от няколко метра се разлегпя- 
Вап Като парцалени Кукли, или Капо 
мравки от слонска пръ... е, да - няма 
как аа не преглътна пука, Главният не 
обича цинизмште В стаглишпе. Та, да 
не изброявам Всеки от основните пер- 
сонажи и присъщите му Воински дар- 
би, мисля, че скващаш Карглинкаппа ка- 
то цяло. 

Както Вероятно се досещаш, геро- 


ите трупат општ с битките и Вди- 
гап нива (максималното е десето), 
огключвайки по пози начин нови уме- 
ния. Единственият им проблем на пе- 
зи пучове е, че - явно прихванали ог 
заразата на Гимли и Леголас - сякаш 
са забравили инстинкта за самосъ- 
хранение и напират неудържимо Ком 
Всяко меле с едничКата идея да ока- 
чап повече скалпове на Колана. Лошо- 
то е, че 8 бъркотията понякога е а20- 
ски трудно да реагираш навреме и ба 
ги измъкнеш, преди иначе будещата 
шм Возторг смелост да ги опведе на 
2 метра под земята. Впрочем играта 
услужливо Води статиспика Всеки 26- 
рой на Колко Врази е резнал Връвчица- 
та на живота - В Конкретната мисия 
и за Кампанията Като цяло - и трябва 
да ти Кажа, че ако Вов филма Гимли 
може би шмаше някакво основание ба 


се напува, по В играта Леголас напог- 
Во го опвява. Всъщност, елфът - п0- 
не В моя случай - се оказа най-резул- 
татният играч за отбора на д0бри- 
те. 

Разбира се, битките не се изнасят 
само на плещите на героите - накъде 
без скромните, безименни Войскари. 
за Кошто никой бард не съчинява песни 
и никой Толкин не пише романи? „Поо- 
изводството“ на армии, обаче, отне- 
ма време. Рейтът, с Който се „раж- 
даг“ е позабаВен, но пък излизат на 
групи - по 5 за добрите и по 10 за ло- 
шиште. Разликата пук е Класическаг 
- качество срещу Количество. Със си- 
лите на доброто трябва да се мисли 
малко повече, докато се играе и по 
Възможност да се избягват боевете 
докато не се натрупа повечко армия 
играта с последователите на Саурон 
пък малко напомня на геймплея със 
зергите от Загсгай - Вдигаш масов- 
ките и ги запращаш горе-долу по п0- 
сока на врага. Единиците на Гандало и 
Компания са Вариации на пемата пе- 
шаци, Конница, стрелци и 06са0- 
ни машини, докато при лоши- 
те шма малко повече разно- д 
образие - орки, проли, 
огромните слонове оп 
филмите (сега Вече ни- 
Кой не може да ме 
обвини, че съм 
гийк, даже не 
знам как 

Ф се каз- 
„7 Ват) иоще 00- 
ста други. Някош ог 
юнштпите могат да 
се комбинират -- на- 
пример игик-АЕ пешаци- 
те и стрелците могат 


да се превърнат В един общ Юнит. 
Подобно на героите, простите Войни- 
чета Вдигат нива, отново с таван на 
десетото, Като ще можеш да Влачиш 
Вегераните от предните мисии 8 
следващите и ако шмаш желание, да 


шм даваш и имена (което може са е 
доста забавно - например „Елитните 
Погазители на Шлемово Усое, пред 
стените на Минас Тирит“). Ако шмаш 
нерви и Желание, можеш да си спрет- 
неш цяла армия от Вегерани, Която 
да изведеш чак до Края. Аз, например, 
нямах - мятах ВсичКо В мелето, пък 
каквото оцелее - оцелее. Орките са 
запова В Крайна сметка - да умират, 
за да ми донесат ВЛАСТ. СРЕДНАТА 
ЗЕМЯ ЩЕ Е МОЯ. МУАХАХАХА... 

Раде го Мас и звуци от Кашлица/ 

Един от елементите, В Кошто 
играта сияе, са Силите, Които ще мо- 
Жеш да използваш по Време на мисии- 


те. Те струват определени „Роииег“ 
точки и са разпределени В „дърво“, Ка- 
то няКои са задължителна предпо- 
ставка за достигането на други (по- 
добно на ЗКШ дървото В Отато). Всяка 
от двете фракции - добрите и лоши- 
те - разполага с различни Сили, Като 
по една от тях е средна (например 
„Еуе о! Зашгоп“ за лошите) и една е ул- 
тимативна - например призоваване- 
то на Вагод-а за лошата страна. Ис- 
тината за тези Сили е, че те са раз- 
ликата между победата и позорното, 
безславно поражение. Ако успееш да ги 
използваш Когато и Където трябва - 
победата ти е сигурна. 


-- 


Технологии 

Го: ВМЕ е изцяло В 30 и изглежда 
повече от Впечаплващо. Дори при 
максимален зуум, В някоя битка едини- 
ците запазват детайлноспа си, а ани- 
мациите са превъзходни. Всъщност, 
започвам да се замислям нужно ли е 
изобщо да съществува информация за 
графиката на играта В една статия. 
Не помня Кога за последен път съм 
споменал графичен енджин с лошо, 90- 
риц цгри Като тази-чието-име-06б- 
ещах-па-не-споменавам изглеждат 
най-малкото прилично. Иначе В Битка- 
та за Средната земя има и чудесно 
реализирани Кът сцени, Кошто изпол- 


зват енджина на играта. Оп Време на 
Време 8 менюто на играта и В прозо- 
реца на миншмапа долу В дясно В някой 
Ключов за мисията момент се появя- 
Ват и Кинемапографични сцени оп 
трите филма - Великолепно интегри- 
рани, а не просто Висящи, Все едно и3- 
рязани оп някоде неща, Кошто нямаг 
нищо общо с играппа. 

За звука имам да Кажа три букви - 
ТНХ. Можем само да се радваме, че 
Все повече игри използват пехноло- 
гията на чичо Лукас, защото звуците 
8 Средната земя са пир за слуха. Кога- 
то Към това се добави и озвучаване 
от оригиналните актьори - Кристо- 
фър Лий и Иън МакКелън, няма да се 
намери нито разочарован фен, нито 
разочарован геймър. 


Значителни и незначителни 
проблемчета 

Според мен един от по-съществе- 
ните проблеми е прекалената опро- 
спеност на играта. Всъщност пя 
много трудно може да се нарече 
стратегия В реално Време В Класиче- 


Наполно 6 30 и се Възползва от това по най- 
добрия Възможен начин. Детайлни пекстури и 
превъзходно изглеждащо меню 


ТНХ. Точка 


| увлекателн: 


Ако си фен на пореоицата, ще те грабне и няма 
а те пусне докато не я уизиграеш. Ако обаче не 
и, „разреждащите” мисии ще те карат често 


(влозаш от играта. Ще се брощаш обаче... 
дизайн тарема 


Солиден реалновремеви стратегически гейм- 
плей. Прекалената опростеност, обаче, е леко 
обидна на места. 


ския смисъл на понятието. Добив на 
ресурси практически няма, мокроме- 
ниджмънт почти отсъства. Битката 
за Средна земя е повече тактическа 
игра. Това, апропо, е явление, Което 
Все по-често наблюдаваме - опросгия- 
Ване, или хайде, нека го наречем олеко- 
пяване на икономическата и строц- 
телна част за сметка на пакгликата 
и чистия екшън. Игрите Все повече се 
правят за широката публика и все по- 
малко за Пагдсоге геймъра. Въпреки че 
мисиите са доста, закалените стра- 
тези ще трябва да играят на Нагд и 
дори В този случай няма да срещнат 
Кой знае Колко сериозна опозиция. 

ИИ понякога (подчертавам - поняко- 
га) е леко глуповат и Върши неща, Ко- 
што спокойно могат да му отнемат 
Вглорото „И“, Като това по никакъв 
начин не би следвало да го обижда. Е 
ние Вече сме си свикнали, Когапо ня- 
Коя Врата на замък забрави аа се за- 
твори и пропусне Войските пи Вътре 
аа се забавляват с плячкосване и уби- 
Ване, докато милите орки, понесли 
един огромен пон се почесват по гла- 


+ За трети път В рамкшпе на 3 страни- 
ци, 3 букви - ТНХ 

+ чудесна графика 

+ Гог оле Втдз 


- опростена 
- ЕРЗ-те падат значително по Време на 
битка 


Вата с глуповати изражения и се чув- 
спват безполезни. Понякога В битка 
ще се случва определени единици да се- 
дят и да гледат, докато другарите 
ши се млатят на 5-10 мегпра опп плях, 
но и това се оправя с прост десен 
Клик. И последно - но не и по Важносп 
- моята машина, макар и не ог най- 
мощните, определено покрива препо- 
ръчителните изисквания, но Въпреки 
това В големи битки ЕРЗ-ште пропа- 
даха главоломно и макар да можех да 
играя, определено беше доста изнервя- 
що. 


Заслужава ли си? 

Чудя се, Възможно ли е ми зададеш 
подобен Въпрос след Всичко Казано? В 
случай, че Все пак питаш - разбира се, 
че си заслужава! Наистина. 


игра (изключая „Хро- 
никите на Родик“, но нея още не съм я 
играл), Която полкова добре да се 
Възползва ог франчайза, на Който е 


посветена. Факторът „нерви“ е сведен 


90 минимум и, дори и да не си запален 
стратег, а новак, си заслужава да изи- 
граеш тази игра. Туториалът, който 
е представен не чрез мисия, а чрез ня- 
Колко обучаващи филмчета, със сигур- 
ност ще те подготви добре. Надявам 
се аз също да съм помогнал със 
стагията си. Вярвам, че Ко- 
легата ЗАА също ще 0а- 
де своя принос. 

И така, В заключе- 
ние - една от по-добрите 
игри В най-силната за 
гейминг индустрията година - 

задължително заглавие! 


(“Виггага са Еакеан 


даам, право Казва Колегата 
А / ГолямЛошВълк (т) - преписва- 
ли са пичовете. Наистина, по 
един доста забавно-одригинален - на ме- 
ста дори грамотен! - начин, но... въпре- 
Ки това си остава преписване. Агти/ез 0 
Ехдо не би била поредната стандартна 
реално-времева стратегия, стига преди 
повече от две години да не беше изля- 
зъл Иагсгай 3, а преди повече от шест 
- МагСгай. И все пак, Както правилно 
отбеляза Егеетап: „Абе има някакво 
странно очарование В тази игрица... 

Не бих могъл да бъда по-съгласен. 

Имало едно време... 

Няма да те занимавам с историята, 
послужила за декор на поредната фен- 
тъзи сапунка. Ще започна с първото, 
което те посреща В играта - синема- 
птиците. Дори само заради тях си стру- 
Ва да изиграеш „Армиште“. Защото те, 
друже, спират дъха просто. Подобно Ка- 
чество човек очаква да Види от една 
друга компания - Всички 0 знаем името. 
И ако оттук насетне се заговори за Ки- 
нематографичност, режисьорски усет и 
майсторско пресъздаване на драматич- 
ни сцени, преливащи от Внушения, Към 
еталона В/2гаго Етепаттеп! с чиста 
съвест ще добавям и Оюкс Рсшгез - 
Виртуозите, отговорни за общо над 10- 
те минути синематици В играта. 

Иначе сюжетният фундамент се гра- 
би Върху превърналата се Вече В Класика 
Формула на трите раси, борещи се за 
надмощие. От едната спрана на бари- 
кадата са представителите на „ари- 
стокрацията“ - Те Етрие (Империята) 
-амалгама от рицари, магьосници и ел- 
фи. От Шаругата - „Войнстващият 
плебс” - Тпе Веаз!5 (Зверовете) - пълчи- 
ща орки, троли, гоблини и гущероподоб- 
хуманоиди. Накрая, мистериозните 
е Еайеп - извънземна раса, събрала 
чертите както на Рогдотеп Вва5-сКи- 

те огоу (пгломни елфи), така и на „дър- 
Зеншите“ от „ЗВездните рейнджъри“ на 


Хайнлайн. 

Играта започва птокмо Когато поред- 
ният Кървав Конфликт между двете 
Вечно Враждуващи фракции („Империя- 
та“ и „Здеровете“) е приключил (Война 
станала известна Като Тпе Каде). В пе- 
риода на затишие В испорията се наме- 
сВват Тпе Райеп, заплашвайки едновре- 
менно съществуването и на хора и на 
зверове. 

„една битка... 

Самостоятелната кампания е разде- 
лена на 3 части (по една за Всяка оп 
Враждуващите раси), с 12 мисии Всяка. 
Какво може да се Каже за тях? Излишно 
усложнени. По неизвестни за мен причи- 
но Васк Ное са решили, че Колкото по- 
Вече Време отнема изиграването на ед- 
на мисия, толкова повече ще се забав- 
лява играчът. Първото, Което ми на- 
прави Впечатление бе, че В „Армиите“ 
откровено лесни мисии няма. Класиче- 
скапа схема на развитие на сингъл Кам- 
панията гласи: спартираме с 1-2 лесни 
Карти и напредваме бавно, с постепен- 
но нарастване на гпрудността. Но доКа- 
то са праели уроците по „Гейм-дизайн и 
структуриране на мисиите“, бъдещите 
блеКхолци явно са изследвали черните 
дупки на носовете си, старателно 
проучвайки дълбините им с пръст. Ди- 
зайнът на Картите е така замислен и 
Враговете са толкова и така разполо- 
жени по Картата, че да пи осигурят 
максимално разтакаване и заглруднения. 
Разбира се, пук не говорим за някакви 
невиждани Върхове на Компютърния ИИЙ 
- „гениалните“ му ходове се изчерпваг 
с до болка познатата ни стратегия, 
Включваща силен първоначален натиск - 
почти „ръш“, последван от нескончаеми 
- на равни интервали от Време и по-ма- 
лобройни - Вражески разливи Към база- 
та ти. Този безсмислен поток започва 
буквално минути след старта на всяка 
мисия и продължава бо последния мо- 
мент на конкретния сценарий. С малки 


Автор: ОшНег 
- да Живеят В!ггага!“) 


изключения повечето мисии гоаетедиена 
шменно по пози начин. Задачите, Които 
ще изполняваш В рамките на Кампания- 
та, са доволно стандартни - Варират 
от ескортиране на специални единици 
през Каргпата, до глипочното: „спрой- 
бълвай-унищожавай“. 

„„„случваща се на едно друго мя- 
сто... 

Микромениджмънта не предлага нищо 
ново. „Армиште“ са поредната „пеон“-ба- 
зирана игра, 6 Която шайка неуморно 
сновящи селяни ще захранват базата 
ти с трите основни ресурса - злапо, 
дърво и сКкопоценни Камъни. Едва ли ня- 
Кога ще пи се наложи да замисляш (рес- 
пективно да осъществяваш) плънки 
стратегии, целящи да ге поставят 8 
доминантна позиция от гледна точка на 
Владвене на максимален брой експанжъ- 


ни, както това ев Магсгав и Загсгай да 
речем. Тук говоря за сингъл Кампанията, 
разбира се - В мултиплейър нещата 
стоят малко по-иначе. 

Цялага пази проста схема се мате- 
риализира В средно 15-на сгландартни 
постройки за Всяка раса и около 15-на 
различни единици, Които ще можеш па 
произвеждаш и ъпгрейдваш с пляхна по- 
мощ. Ще можеш да обединяваш послед- 
ните В групи от по 15 Юншта, а самите 
групи - и това е едно от хитрите 
хрумвания В играта - да обединяваш В 
мега-формации (от общо до 200 едини- 
ци). 

На теория ИЙ-то на отделните еди- 
ници организира авломатично Всяка 
формация пака, че пежките меле едини- 
ци да заемат позиции В авангарда, а ма- 
гьосниците, сгпрелците и Въобще Юни- 


птште с реонож аплака да се подредят 
зад гаях. Добрата идея, обаче, рухва 
щом опре до придвижване на Войските. 
Обикновено по-бързите единици с ди- 
сгланционна атака хукват напред, а 
тежко Въоръжените пешаци подгличваг 
бавно подире им. В резултат, при среща 
с Враг, много често става плака, че 
първи В сблъсък с него Влизат спрелци- 
те. Това не е нищо повече от неудоб- 
ство, защото интерфейсът предлага 
достаглъчно решения, плака че хем да 
придвижваш общата маса от бойци, 
хем да ги разделиш по Вид и да ги Ко- 
манаваш самостоятелно, но все пак го 
отчитам Като пропуск и излишно напо- 
Варване с управление на ниско ниво. 

Балансът на расите също няма ба пе 
хвърли Въ Възпорг. Говорейки за плях, 
макар да са заимствали с полни шепи 
от споменатите Вече 2 заглавия на 


Те Етрие 

Расата, с Която се играе най-лесно. Донякъде 
навява асоциация за сливане на Елфи и Хора 
от Магсгай 3. Сградите се строят от един 
рабоглник (след специален ъпгрейд - и от по- 
Вече), а максшмалният брой единици, Които 
можеш да строиш се определя от броя на 
построените ферми. Идедлната формация за 
началните еглапи Включва мечоносци и Копи- 
еносци отпред, зад плях свещеници, а най-от- 
зад - елфи-спрелци 

Летящите единици зверски наподобяват Ез- 
дачшпе на Грифони от знаеш Коя друга стра- 
тегия. Същото Важи и за глукашния Вариант 
на Дриадите. Най-тежкоте Юнити на Импе- 
рията са Конниците 

Едониците трупат опит В битките, Като 
максималното им ниво е пепо. 


Те Веаз!5 

Подобна на Имперсиятра раса. Сградите пак 
се строят от един работник. Сглроят се ш 
ферми, но пе не определят директно обема 
на популацията, а произвеждат говедоподоб- 
ни зверове, снабдяващи базата с храна (ме- 
со). Броят на произведените „говеда“ опре! 
ля популационния лимит. Стрелците (гоблини 
с бумеранги) могап да яздят този добитък 


Вггага, признавам, че Васк Но/е са опи- 
тали да не преписват съвсем дословно, 
а са ВКарали и някои доста ингересни 
промени. Например Възможността 
„строштелите“ на Тле Ра/еп (раса, пов- 
таряща много от чертите на Немър- 
твите и Зергите) да се ъпгрейдват 6 
единици, способни на Временна мета- 
морфоза. Единиците на Империята и 
ЗВеровете пък по Време на играта гпру- 
пагл опит и Вдигат нива. Юнштште на 
Те Еайеп правят същото, но механшка- 
та е по- различна - за целта пе „ула- 
Вяго души“, Които се натрупват В спе- 
циална сграда - „зош Тгар“ („Капан за ду- 
ши“). Колкото повече души са уловени В 
„Капана“ толкова по-добре се бият еди- 
нуцуте. Забелязват се и наченки на „Аде 
0! Етриез“ струкглуриране на единици- 
те, Когато един определен Клас Юншпи е 
най-ефективен срещу Конкретен про- 


8 битка, но смъртта намаля максималния 
обем на единиците, кошпо може да произвеж- 
даш 

ЗВеровете могат и да строят сграда, Която 
да въоръжава Всеки работник, изпратен В 
нея. Работникът по Всяко Време може да бъ- 
де „разоръжен“ с повторно пращане В сграца- 
та 

Друга сграда позволява на ЗВеровете ба съ- 
Живяват мъртви единици, Като про глова на- 
трупания преди смъртта им опит се запаз- 
Ва 


Те Еайеп 

Тук обемът на популацията се определя оп 
броя на т.нар. „контролиращи“ единици. Съ- 
здават се посредством трансформация на 
Зшттопег (единица-спроштел). Веднъж пран- 
сформиран, Зипглопег-ът дава Възможност 
на играча да наблюдава сглаващопо и на по- 
Върхността, и под земята (подобно скаут- 
Кулите на Хората) 

Зиттопег-ште могат да „призовават“ цен 
тралната крепост и т.нар, „дипе-5 

род“. ОКоло тези две структури се 06 
специалната „слуз“ (5йте), Върху Която един- 


ствено могат да се разполагат (сгроят) 
Всички останали сгради на расата 


плувникоВ Клас. Този елемент обаче не е 
достатъчно добре развит - след един 
определен момент оп развитието на 
базата, Когато станат достъпни по-се- 
риозните единици оп еволюционнопо 
дърво, създаването на смесени групи 
от Юншти почти се обезсмисля. 

Като цяло имаме ситуация стил „ра- 
нен Зтагсгай“, при Която най-експрава- 
гантната фракция (Тпе Райеп), разчита- 
ща основно на производството на мно- 
гобройни, бързи и евтини единици шма 
Видим превес. Дори и след промените В 
баланса, Които Внася последната Версия 
на 1.20 папа, Все още болшинството 
хора смятат Тле Райеп за най-силната 
раса ия предпочитат В мултиплейър 
мачовете. 

..и 8 едно друго време. 

Накрая няколко думи за единствено- 
то съществено нововъведение - под- 
земните Карти. Иска ми се да мога да 
ти Кажа, че наличието на алтернапивен 
доспъп до Критични точки на Картага 
през подземните глунели е гениално шм- 
плементирано В общата структура на 
геймплея. Да призная с ръка на сърцего, 
че наличието на находчиво разположени 
Входове Ком подземните проходи 6 
предпоставка за разчупване на игрална- 
та стратегия и подтиква Към изпол- 
зване на алтернативни тактики за и3- 
полнение на задачите В мисиите. Но не 
мога. Подземните Каргпи шмаг предим- 
но Козметичен характер и попленциалът 


на идеята им не е разгърнат и 0ползо- 
тВорен. 

Ако има нещо, Което па е с безком- 
промисно Качество, то пова е график 
та. Наисглина Великолепна! „Армиите“ са 
адски Красива игра, правена с подчерта- 
но чувство към деглайла (и Към най- 
дребния деплайл, бих Казал). Но от друга 
страна - Вече сме 2005г. Чудесните 
графични енажини принципно Вече са 
стандарт. Визуалната прелест на игр2- 
та не изкупва доста постния ЗВуК 0б2- 
че. Озвучаването на единиците дразни с 
често повтарящи се, едноглипни репли- 
Ки, Войс акглингът не е на нужното ни- 
Во за фентъзи сага с претенции за 
грандиозност и мащаба, а музиката е 
безлична. 

Прусъдата? 

Сама по себе си Агтез 0! Ехдо н 
лоша игра. В нея шма достатъчно каче- 
ство, за да си струва човек да я изи- 
грае. Проблемът е друг - днес страте- 
гишпе страдат ог липса шдейност и но- 
Ваторспво, Жанрът изживява Криза и 
Вече не е Водещ В гейм-индустрията за 
РС. Просто поредната средностатисти- 
ческа спратегия, ставаща за игра 623 
да предлага нищо Кой знае Какво, Което 
да запомниш, не помага на Каузата 
за съживяването му. Или ако : 
трябва да съм по-лаконичен: 

„Абеве, има някакво тва 


па 
, 


графика и: 
Феерия от цветоВе, прекрасно моделирани и раз- 

движени единици, набор от специални ефекти, д0- 

стойни за холивудска продукция. Феноменални си- 


Посредствен, меко казано. Васк Ное можеха да 
се постараят и повече.--- 
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„Абе има очарование В тая игрица..."--- 


Забавна спратегия с пипичен Вйггага привкус 
на „още от същото“ 

Визуално радва. Доста при това 

Не е алчна за ресурси--- 


дизайн Постен Клонинг ка неподражаем 0 


Средна работа. На повечето Карти Клушето Изкуствено завишена трудност н 
Владее. Подземните Карти са интригуващи Като -- 
хрумване, но с неоползотворен потенциал. --- 


АО80 Бог Питтев 


зпускането на пара чрез бе- 
смислени спорове е един опа 
любимите ми методи, Както 


приятелите ми имат съмнителното 
удоволствие да знаят. И една оп 
предпочитаните теми е - еспестве- 
но! - „конзоли срещу ПоСи“. Следната 
мизансцена: Сплолично заведение, шма- 
ло нещастието да е единственото 
със свободна маса за десетина поди- 
Вели за бира и Картофки гийкоВе. По- 
следните се зареждат Като танкери с 
нашенско пиво и започват да разда- 
Ват мнения Капо бонбонки навръх Ко- 
леда. Сега, на Всеки му е ясно, че по- 
добен начин на разтоварване Влияе 
доста деструкгливно Върху гласните 
струни. Е, радостен съм да съобщя 
на Всички Вас, Които бдите над мо- 
ето здраве, че Вече не е нужно да се 
дера Като Макс Кавалера, за да нало- 
жа гледната си точка. От сега на- 
татък, щом подобен спор се зароди, 
просто ще подавам на опонента сш 
дисковете на Еогдойеп Веатз: Петоп 
Зопе. 


Откъде ли да започна? Хайде от ис- 
торията - гръбнакът на Всяко добро 
ВРО. Фабулата В слу- 
чая се завърта око- 


ЗА баай-ите 8е- 
гека, Която 


АТАВ! 
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ФА 


се явява генерал на Сйпуапк-те. Въ- 
просните, В резултат на КръВопроли- 
тните си стълкновения, „ са били за- 
тВорени В пъй н 
от магьосника Васка; Сега, аз не 
съм някакъв абторитетен пич - поне 
не Във Всички области - но ако пова 
е най-доброто, което Р.А. Салваторе, 
спряган от „Таймс“ за бесп-селинг ав- 
тор, може да изходи, то ш той, ш 
„Таймс“, и Зюптттоп, и Аал могат 
дружно да отидат да си прегледат 
главите. 

Съвсем оправданите -- Както се 
оказа и В последствие - подозрения, 
че развитието и „неочакваните обра- 
ти“ В историята ще са пълно фиаско, 
се засилиха след Като героят ми, без 
каквото и да било предупреждение, бе 
изсипан насред някакво пштанично 
меле. В следващите десет минути, В 
Които аморпизирах мишката си пове- 
че, отколкото за цялото Отано, игра- 
та успя - без предисловие! - да ме 


събере с другите авама персонажи. 
Предполагам можеш да усетиш пла- 
менния ми ентусиазъм. Клишето е го- 
тово: Боец с помно минало и избити 
роднини, но голям меч за Компенсация; 


Вопае - В ролята Огои-Ка (елфка с 
черна Кожа -- за ВсичКи, Кошто не са 
навътре Във Рогдойеп Веатв) и хилав 
Маг с далекобойна атака. Въпреки че 
групичката се е събрала случайно, 
оказва се, че Всички персонажи са пре- 
допределени да сплетат съдбите си и 
да преживеят много приключения за- 
едно. Под „приключения“ имам предвид 
Всичко, което се случва след Като 
случайно отВарят гореспоменатия 
Оетоп згопе, освобождават двамата 
лошкоВци и след това се налага да си 
оправят Кашите. Ако това ти се 
Вижда увлекателно, най-Вероятно счи- 
таш и историята В Оиаке за Велика, 
само дето... може би диалогът е мал- 
Ко наивен, а? 


Та, Както стана дума, героите са 
трима. Още 8 самото начало ще ти 
замирише на джъмп-ена-рън пъзели В 
стил 105! Митов; В последствие ще 
се докаже - обонянието ти не те е 
издъгало. ВъВ Всеки момент държиш 
управлението на един оп персонажи- 
те си, а Компютърът поема другите 
дВама, стараейки се да не ти се преч- 
Ка ида не ги затрие. На първо Време 


АВтор: Зипдег 


„от тримата Магът е най-облагоде- 
телстван В това отношение. Боецът 
е най-балансиран от Вейчките Класо- 


играта ще те запознае с Боеца-- 
здрав и КораВ, носиш голям мед шудря 
за страх - с него се играе най-лесно и 
най-трудно се умира. 2паг на ер г 
големи горди, доооста нахакана! г... 
шаз си мисля същото, приятелю, аб- 
солютно същото. Джи 
факта, че майка пе Вгом и Вероятно 
не е Виждала слънце, а бащата е „Дър- 
Вен“ Елф (и Вероятно безпаричен), мо- 
Жеш да я Влачшш направо Към олтара. 
На Мага доршне 


зшнечискаш и що 
: - от: остатъчно е 9) - 
ре да зареже бокса за. --: 6 
магията. с 


Всеки от примата. е 4 с на- 
бор оп общи движения: една пормаща 
ш една специална атака; специален. 
удар, Който можеш да изполниш, кога-. 
то ти се напълни Ппего-теег-а (няма 
да го превеждам това); и една атака 
с френско име, изразяваща се В 00- 
Вършване на Врага, Когато е свален 
на земята. В Комплект към пловандо- 
бавяме и атака от разстояние; Като 


Ве. За Кошде-а остава прадиционната 
дроуска способност да се слива със 
сенките. Зоните, В Които 21а! може 
да стане невидима, са покрити с бле- 
щукащ прах и скриването става ав- 
томатично. От прикрита позиция 
Крадлата пи може да извърши доста 
ефектна стелт-атака, Която Винаги е 
фатална за Врага. Магьосникът - 
помниш, че е потомствен биткаджия, 
нали - през голяма част от Времето 
налага гадовете с пастирскапа си ге- 
га, а само атаката му от разстояние 
ш „разчистВащото“ движение са маги- 
чески. Тук Вероятно трябва да споме- 
„на Възможността да изчакаш и три- 
“мата герои да запълнят Пего-теег-а 
(лълни се докато извършВаш груба 
физическа инйпервенция с летален из- 
ход Върху някой враг) и след това да 
„убуснещ отборна разчистваща магия, 
при: Ко! то примата практически 3- 
по ми на оп Всякакви признаци 
1 наживот. 
Ж. Всичко поВа не звучи чак толкова 
Зле на хартия и може би нямаше ба е 
и В действителност, ако авлорите 
насилствено не ти Вгорчаваха ЖиВо- 
та, Карайки те па използваш и трима- 
та си персонажи, при положение, че 
овама Оп тях са. хронично безполезни 
на фона на - Не, не мога да се 
сдържа просто - забележи само еле- 
гантния начин, по Който Вмествам 8 
едно изречение два основни недо- 
статъка на играта: факлът, че има 
излишни персонажи (разбирай недо- 
статъчно добре обмислени умения и 


липса на баланс между тях и предизви- “ 


Ккателства, Кошто да изискват прила- 
гането им) и че, Въпреки това, дори 
нямаш правото да ги игнорираш, а се 
налага да ги ползваш (ах, много мразя 
да го Видя това В една игра!). Не, че 
едното не следва от другото, Като се 
замисля, а може би и първото оп 
Второто... - уфф, няма значение, 
обърках се и аз Вече - но... За Какво 
Всъщноет говорех? А, да! Абе гениален 
съм си, на мама умното момче то! 
Както и да е. найи помниш какво 
споменах В началото -- за онези „тич- 
Кай-и-сКкочи” глупости "ала Гоз Митов 
- ами има ги: ТоВа е то разнообразен 
геймплей, що не се радваш? Може би 
защото В момента, В Който. се нало- 


жи да използваш точно определен пер- 
сонаж, останалите двама оглупяват 
Като мулета? Пример: Трета „глава“. 
от сагата - лошата мацка с тъпото 
име от Втория параграф напада ел- 
фско градче. ЮрВаш се да спасяваш. 
Целта е да не позволиш на лошКинята 
да отвори портала Ком подкрепления- 
та си, Кагоо използваш единстВено па- 
лекобойната си атака. Което значи 
Мага. Контрол над останалите поема 
ИИ, В резултат на Което аз оппчаяно 
помпам от разстояние, а двамата чо- 
плят семки някъде извън екрана. Плъ- 
зналите наоколо гадове ме претреп- 
Ват за норматив. Отне ми оКоло де- 
сет презареждания (и изглеждане на 
Кът-сцена) да накарам някак „синята 
агитка“ да брани стрелящия маг. 

„Да оставим това обаче. Един. оп 
основните аргументи В защита на Вя- 
рата ми, че е по-добре да подминеш 
играта Като Ферари-< ВолсКа Каруца е, 
че - поне за мен - е обидно да ми се 
сервира преправена от конзола ролева 
игра с опростена до. малоумие. Еогдо!- 
Теп Кеа!тз Вселена. Бозавапа история 


екшън ориенгираният геймплей са 


си направо храчки В лицето. "Само Виж 
системата за развитие на персонажи- 
те - след Всяко ниво, според златото, 
Което си нагпрупал и Което трябва па 
поделиш между героите -- можеш аа 
си Купиш нови движения (атаки), брони 
ш оръжия. И дори подобна деградация 
на иначе Комплексната и увлекателна 
А080 система да развитие да не пе 
опврашава, то със сигурност ще гли 
пусне около четвъртата мисия, Кога- 


Кристалните паяци. Нищо необичайнр. | то Вече ще си Видял ВСИЧКИТЕ нови 


скинове, брони и оръжия. 

Згопттгот явно са решшли, че щоза 
конзолните дечкбвци се кефят на Въ- 
зможността да потрошат един гейал- 
пад В игра с повече удари за минута 
от двете части на ОСаво плюс д0ба8- 
Кките, Взети заедно, по това непре- 
менно трябва да се хареса и на нас. 
Ама не! В Отато поне персонажът пи 
се развива до последния Клик В играта, 
и продължава и при превъртането 0. и 
при следващото, и при следващото, и 
т.н. 

Иначе играта е еспетически издър- 
Жана - както личи и от шопите. 
Звукът също е сносен. Проблемът е В 
повторяемия геймплей, Който писва 
бързо. Орди елементарни гадове и 60- 
сове, безумни задачи за изполнение, 
Впрещяваща линейност и предвиди- 
мост 8 развитието на историята. 

Ако наистина, ама наистина няма 
Какво да правиш с живота си, мога да 
разбера защо пова заглавие е още на 
харда ти и защо допринасяш за паде- 
нието на АО80 и Рогдойеп Неа. 


-» А и | 


1.2 уШаде! тъ а! гезтапсе! то 


депега! газ гетите 


Играта е Красива, макар и по конзолен начин. 
Обезапелно играй на максимум детайли и поне 
на 1024х768. Не е особено пежка. 


В дните на ТНХиу 5.1 системи, подобно оглбива- ЕР Плюсова 
не на номера просто не минава. Покрива мини- 

малния стандарт. 
сурси. Не е трудна и става за убива- 
не на час-два. 

сиран геймплей. Превъртането е гер! -| Шененъркеас сзазие Е а 
не говорим за преиграване. ВИЕНА ВЕР а Л< 
- ОпорочаВва РПГ жанра с екшън орпен- 
тиран геймплей, елементарни и лш- 
нейни КуестоВве. Просто не е ролева 


По Конзолно му опростени и интуитивни меню- 
та и управление. Доста загубена Камера В някои игра! 
МОМЕН 


ревю 


Трънливият пот на един таралеж ум Автор: Кога жу 
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5 15 по! Тип, пу пепо! Специалните премиерата на хоп!с Негоез оп 


перит! 


неговият приятел 


Ката, Която никой РС 


ЦЯ 


а уникално 0 


пегоез си се 


графика 


Портът е добър, но сама по-себе си, графична- 
та обработка не е нищо особено. Плюс Камера 
пиянде! 


пе, кън! 


ПоХ. та Зопс Къде ми е старото звучене?!? плюсове! 


+ Соник сам по себе си е плюс 
+ Ниски системни изисквания 
+ Добре оптимизирана 


Има ли 


увлекателност 


Когато Водеща фигура е таралежът, Всичко е 


ОК, през останалото Време е Кофти... рога ниия 
пину" 


- Бъгава 

- Камера алкохолик 

- ТромаВ геймплей 

- Некадърно озвучаване 


Някош оп нивата са адсКи Красиви, други пък на- 
помнят на такива оп оригиналните игри. Треги 
са бъгави и лишени от идейността на първите 


огато за първи път зърнах 

снимКоВ материал от играта, 

Която ще пи представя, си 
помислих, че Колегата Коралски си пра- 
Зи някаква пост-новогодишна ебавка с 
двуметровата ми и стоглина Килогра- 
мова персона. Чудех се дали да не му 
цитирам Ридик с нещо от рода: „Ама 
ти наистина нямаш идея с Кого се еба- 
Ваш. Копеле“, но размислих. Скрийншо- 
пот, Който Видях, достоверно пресъ- 
зааваше изкривените сънища на япон- 
ски аниме дизайнер, шмъркащ прах за 
пране (респект, Т. Пратчет). Панически 
се добрах до дома си и заредих бляска- 
Вата пластина с надеждата, снимката 
за не е показателен за Качеството на 
играта. В Крайна сметка опговорът е 
- ива, и не. Ето Какво шмам предвид. 

Действието Във Ещиге ТасЦсв: Тпе 

Ирйвта се развива В относително 
близкото бъдеще, Където Земята е за- 
плашена от извънземни, наричани про- 


стичко „СъщестВвата“. На теб се пада 
честта да спасиш планетата от Кари- 
Кагплурната зелена напаст, Капо за цел- 
та разполагаш със сравнително голям 
набор от гликвеници с разнообразни и 
също толкова Карикатурни способно- 
сти. Рисуваните пи герои са девет на 
брой и са малко шли много Вече срещани 
В други игри. Това, Което оставя поло- 
Жиштелно Впечапление. са добре записа- 
ните им гласове - било то В Кот-сцени 
ши по Време на рунда. При все това, 
играта те оставя с чувството, че зад 
анимираните човечета стоят зверски 
добри озвучители, на Които просто не 
шм се бачка или не им е платено. Пред- 
полагам това до известна сплепен се 
дължи на факта, че играта страда от 
безпощадна сценарна импотентност. 
Разбираш за какво говоря - онова чув- 
ство, че играеш без да имаш ясна пред- 
става Каква пи е целта и мотивите. 
Картинката се дополва от желание- 


то на авторите да създадат някаква 
интересна история около Всеки от г8- 
роите - любов, омраза и тъй нататък. 
ВсичКо се омешва В един момент и аз 
поне спрях да обръщам Внимание на 
разговори, Кът-сцени и прочее. 
Битките - и изобщо действията 8 
играта - са задвижени, по мое мнение, 
от една от най-комплексните системи 
за Водене на бой. Екшънът е походов, 
Като една примерна битка се развива 
по следния начин: има гад В полезрение- 
то ти и си на ход. Един сравнително 
голям периметър оКоло героя ти е 
ограден от светеща лазероподобна ли- 
ния, Която ограничава полето ти за 
действие. В границите на тази линия 
можеш свободно да се движиш Колкото 
то душа иска. Щом избереш оръжие, на 
екрана ти цъфва нешо Като оптически 
прицел. Подобно на радар през него пре- 
минават последователно две бели ли- 
нии, Кошто можеш да застопориш по 
свое желание. Пресечната точка на пое- 
зи две линши е мястото, Където ще по- 
падне снаряда.След Капо изполниш из- 
стрела си - имаш нов, по-малък район, 
описан около персонажа ти и Възмож- 
ност да мръднеш 90 някое прикритие. 
Всичко дотук звучи много интерес- 
но, още повече, че са заложени 9 персо- 
нажа, Кошто можеш да експлоапираш и 
развиваш В вана сносна ролева систе- 
ма, и Всеки от тях шма разнообразни 


Грозна и пластмасова, Въпреки рушимия те- 
рен. Смехотворни ефекти. 


Озвучаването на героите на места е „много 
добро, но Като цяло на разработчиците про- 
„сто шм е липсвало желани. 


ии 


торията се губи, почти нищо не те държи 


| то. Менюто е като управлението - извиква 
Х сълзи на безсшие. 


Повечето тактически привоми са излишни, ис- 


Управлението общо Взето обезсмисля шгрене- 


ар 


оръжия, озвучение ш способности. Всич- 
Ки описани елементи, Както и графшка- 
та (която Впрочем, ако не Виждаш от 
скоийновете, е гпрадиционно постна Ка- 
то за Конзолен порт), би трябвало за- 
едно да градят цялостното усещане 
от играта. Е, пук именно ЕТТШ се пре- 
дава. Имаш тактическа игра с нова- 
торска и прилична система за разви- 
тие на персонажите, а послеаните са 
Кухи Карикатури. Имаш добра система 
за Водене на бой и най-гадното управле- 
ние, Което съм Виждал от години. Кон- 
фигурацията на Контролите успя да ми 
избие пяна на устата още В менюто - 
нов личен рекора. Всичко това е опако- 
Вано В история, Която не Води на ниКъ- 
деи не те мотивира да продължиш. 

Ако трябва да съм изцяло честен, не 
знам Какво точно се е оплескало В раз- 
работката на играта. Не мисля, че е 
един определен факт шли момент оп 
създаването 0. Чисто и просто, не 6 
обръщано Внимание на елементите, Ко- 
што споменах и никой не е имал ясна 
представа за гонения резултат. В Край- 
на сметка ппова, Което ни се сервира е 
игра, Която може да те изгони още В 
обучаващата мисия, ако си по-шмпулси- 
Вен. Единственото, Което мога па на- 
правя, е да изразя съжаление за пропи- 
ления потенциал, а такъв В нея опреде- 
лено има достатъчно. 


+ Плюс - Интересна и сложна система за 
развитие на персонажите и за Водене на 
бой. Сносно озвучаване. 


- Скучна, объркана, неиграема поради упра- 
Влението. Грозничка. 


ойто не се учи от грешките 
на историята, е обречен да ги 
повтаря, ни Казва една мъ- 


дрост. Еволюцията обрича твърде мно- 
го неща на забвение и смърт. Някои оп 
тях - за добро, други - за зло. Няма Как 
медалът има дВе страни. На някои неща 
просто им идва Времето да оппстъпяпт 
място за новото. Учудвам се на хора, 
Ккошто - независшио от многобройните 
печални примери - продължават па 
упорстват, опитвайки се да убедят се- 
бе сиц останалите, че нещо Все още 
диша, Когато то е отдавна мъртво. В 
случая говоря за Жанра на 514е-зсгойег 
асйоп-ите. Когато във Виргпуалната 
Вселена надигат могъщи снаги титани 
от сорта на Н. 2, Рппсе 0! Регета и 
много други, да направиш игра като 
Вюмош е подигравка със самия себе си. 
При това играта е дело не на Кош да е, а 
на Тептта! Веайу - пичовете, стоящи 
зад заглавия Като Вюой Каупе и Мопзйег 
Тгиск Майпезз. Ще се опитам да съхраня 
Жжлъчната нотка, така характерна за 
статиите, попадащи доскоро В Крачна- 
та рубрика, независимо, че нея Вече я 
ЦЕШЕВ 

Веднага пи Казвам - пова е заглавие, 
което шма смисъл да си пуснеш, един- 
ствено ако: те е налегнала носталгията 
ши пък ако, по една или друга причина, 
не пи се пипа нищо по-сложно и се чу- 
диш как да прахосаш някой и друг час. 
Ако беше Чауа игра, щеше да е просто 
перфектна, ама не е. 

И тъй, В ролята на майор Джон „Те 
Ошесп“ Кейн, В рамките на цели 18 ми- 
сии, ще глрепеш извънземна паплач из 
клаустрофобичните Коридори на някаква 
космическа станция. Всъщност, за да 
разбера предисторията, се наложи да 
поровя из нета и това, мисля, 90- 
стаплъчно Красноречиво говори за уме- 
нието на авторите да пи я предадат 
Вътре В играта. Очевидно „пърчащият 
холандец“ е Командир на някаква мега- 


| 
в, Е 
гложоит 
Гаден майор. тип „Мръсния Хари“. трейе гадни извънземни тип „гадни извънземни“ 


секретна хипер-елитна Военна част, 
Която е толкова Куул, че даже си няма 
шме. Не че сюжетът има някакво значе- 
ние на фона на изтръпналия ми оп пом- 
пане Върху Клавиша за стрелбата 
пръст, Което явно е и замисълът на ав- 
торите. С други думи - много стрелба 
ш нищо повече. ОръЖжията не са Възмож- 
но най-лошите, но нищо иновативно - 
започваш с автомат с безкрайни амуни- 
ции, който обаче от Време на Време 
прегрява и се налага да му се даде 
Краплка почивка. После идват пушка, 
нейлъгн (8 бъдещето обичат да стре- 
лят с порони, явно), огнепръскачка, дори 
моторна резачка (по Времето, Когато 
се добереш до нея, Вече няма да пие 
особено полезна) и Картечница. Тук-там 
по забутаните Кьошета се мярка ъп- 
грейди за хардуера пи, Както и за теб - 
барът със здравето постепенно ще се 
уВеличава; некви щитчета, неква неви- 
димост, бързина и тем подобни екстри 
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ще ти се завират В Краката периодич- 
но. 

Извънземните... Абе Кво да пли Кажа, 
В анешно Време май трябва да си япо- 
нец, за да измислиш нещо наистина ори- 
гинално, стане ли дума за монстъри. 
Рояци от гадини, наподобяващи летящи 
Калмари, ята от скачащи създания с 
претенции да са нещо средно между Ку- 
че и дълбоководна риба с фенер, стада 
от пчели с големината на Коне, очевид- 
но страдащи от раздвояване на лич- 
носпта и мислещи се за пегаси и т.н. С 
дружни усилия Всички те добре се спра- 
Вяпо с изпомпването на здравето пи ш 
това наиспина би било проблем, ако 
играта любезно не пе сблъскваше фрон- 
тално с аптечки Във Всеки Впори Кашон 
и със станции за регенериране на здра- 
Вето - обикновено по две-три на ниво. 
Останалото В играта са главоблъскани- 
ци от сорта на „тази Врата откъде се 
отВаря“ и „Коя стена да гръмна, за па 


ни - шахти, ас- 


М По плюсове 
алюсоос 
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На Края на Веяко ниво те пресреща 
някакъв боси шменно с Въпросните 
шефчета е свързана голяма част от 
досадата. При поргването на играта 
прицелът с помощта на мишка е реалш- 
зиран плачевно, Което при справянето с 
обикновените уродчета не е Кой знае 
какъв проблем, но с големците ядовете 
са големи. 

СеовоВе, разбира се, шма само между 
нивата, но за щастие ако гушнеш зюм- 
бЮюла, докато се маризиш с боса, играта 
те Връща точно В момента преди него 
(застраховка живот, бате -- полезно не- 
що). Иначе управлението е елементарно 
- Клякане, подскок, ожеглпак за прехвър- 
чане на Кратки разстояния, стрелба. 

И това е то - непретенциозна, ни- 
щоособена, аркадна залъгалка, опшпваща 
се да изглежда доколкото може съвре- 
менно. Безуспешно. 


+арт на Хазизт! Мказама (Бош Сату, 
Меп п Васк, Нпа! Еатазу) 


: Мин 
- монотонност, трудно управление: 


2001 година, Когато излезе 

играта Зстат, авлоритегни- 

те 16М 0 дадоха 3! Заради 
трудни пъзели. Това са хора, оп чийто 
магерен език е Взепа дума, Която и 
ние използваме - риг?е, Което според 
речника означава „мистерия, загака, 
мъчен Въпрос“. Продължението (с аме- 
риканско заглавие Муз!епоиз Хошпеу 
за: Спате!воп) същите удостоиха с 6.8 
защото, цитирам: „има хубава исто- 
рия, но е игра, Която се играе Веднъж“. 
Ти, читателю, Колко Куеста с голяма 
преигруемост си Виждал? Капо решиш 
Зеднъж загадките, можеш ли после ба 
ги забравиш и да изпиташ повторно 
същата тръпка оп тях? 

Както и да е. Та, мисълта ми е, че 
хората шмат спранни разбирания за 
хубава игра понякога. Оставам с впе- 
чатление, че американците се забавля- 
Зап повече на - да речем - звукови за- 
гадки, защото В Зепйпе!: Оезсепватб 

1 Тте пе са доминиращи - също Как- 
то и попресилените положителни оцен- 
ки, Кошпо презокеанските ни Колеги 04- 
Ват на играта. 

Ако Вземем предвид факта, че произ- 
Водителят, сценаристът и енджинът 
са същите Като на Муз!епоиз Зоштпеу: 
Спатейеоп, дори и без изобщо да сме 
Виждали играта, спокойно бихме могли 
за предположим, че В най-добрия случай 
та е нищо повече от Времегубка - без 
сериозни предизвикателства Към инте- 
лекта и логическото мислене (съоп- 
Зетно - без награди, най-малкото под 
бормата на удовлетворение ог спра- 
Вяне със сложен пъзел). 

Защото... 


Безсшшето на сценариста 

Сюжетът е изключително пъп, Ка- 
то единствено конкуренция му прави 
финалот му. Действието се развива 
1900 години напред В бъдещето. Вели- 
ката Тастанска цивилизация е изчезна- 
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ла преди ок. 500 години (спрямо Време- 
то В играта), оставяйки след себе си 
единствено 85 гробници. Защо? Пред- 
стои да разбереш по Време на игра. Въ- 
просните Културни паметници се Во- 
дяга изключително опасни - и това ги 
прави още по-апетитни за Всеки пиш- 
ман гробницо-обирвач, по нашенски - 
пумбрейдъри. Но и за най-смелите ва- 
Жи „Никога не се доближавай до М935“! 
Ти си млад мъж, живееш В близкото се- 
ло и Като малък често си се завирал из 
по-безопасните гробници. Ето обаче, че 
един ден, някакъв глип пленява сестра 
тои те принуждава да влезеш В 35, за 
да му измъкнеш „нещо ценно“ оттам. 
Не ти остава нищо друго, освен да 
провериш дали Всички ония неприятни 
лвгенди за фаталния номер 35, на Кои- 
то си се наслушал са истина. 


Спящата Жена 

Тя е „домакинята“ на гробницата и 
неднага личност е Вградена В защит- 
напа програма на пази своеобразна 
Крепост. Холограмният образ на заги- 
налата те посреща още В началото: 
облечена е В червено, не носи бельо и 
започва да се гаври с теб, наричайки 
те „малки ловецо“. С една дума - Кучка! 

Историята се развива благодарение 
на разговорите с нея, така че свиквай 
с това обръщение и с факта, че си на 
нейна глеритория. На нейните 7 пери- 
тории, Всъщност, тъй Като ще се раз- 
ходиш из световете, Кошто е обитава- 
ла прежиВе. Те са достъпни посред- 
ством телепортали, намиращи се из 
гробница Ме35, Които прябва да акгли- 
Вираш, Като решиш първата загаока... 
Тук опряхме до съществото на... 


Геймплея 

Тумбрейдъръпт, за Който става дума 
пук, не е Като онзи. Разполагаш с 19- 
20 годишен младеж, двата бутона на 
мишката и шпацията, Която е за сКОК, 


РОВМЕОЗЕЗМЕО: ВА 


ама с тоя скок нищо не правиш. Тук е 
моментът да се разделиш с мисълта, 
че В тая игра има Каквото и да било 
действие, освен Возене В асансьор и 
дърпане на ръчки. Само и единстВено 
загадките и разговорите с мацкаппа. 
Седемте 0 обители можеш да посе- 
туш В почти произволен ред (само по- 
следният е достъпен чак Като минеш 
останалите), след Като решиш първа- 
та загаска, Което аз лично направих 
погрешка, докато още я разучавах, раз- 
глеждайки изображенията от пъзела. 
Случайност - Казвам си - Късмет. Аш 
Все пак е първата - няма да те зако- 
паят оп началото, я. И действително, 
8 първия свят, В Който Влязох, загай- 
Ките ме озадачиха - на едната се чудих 


тпа цу 85 соса 


дълго Какво се исКа изобщо, а другата 
се оказа най-трудната В играта - 
шмаш един мост с 20 лампи В два реда; 
отпред - четири сплълба, Всеки с по 8 
ръчки, Като само една ръчка може па 
бъде вдигната на сптолб. Като го спо- 
риш, светват 15 от 20-пе лампи - 
при първата вдигната ръчка (независи- 
мо от Кой стълб) В червено, при Впо- 
рапа - В Жълто, следващата - В сино и 
последната - с електрически Жички. 
Целта е да намериш сред 4096-те Въ- 
зможни Комбинации от 4х15 тази, при 
Която десетте двойки лампи са сВър- 
зани с Жичките, за да минеш по моста. 
Трябва да погледнеш по един определен 
начин на нещата, за да усетиш логика- 
та, но това го разбрах, след Като се 


х 


отчаях и запова ти давам идеята, 00 
която спигнах, В спраничното каре. 
Третият пъзел В нивото беше фру- 
стриращо лесен - имаш три расгления 
и срещу тях трябва да повториш спи- 
лизирания им образ. А още по-плашещо- 
то бе, че с него пози „свят“ се изчерпа 
и се Върнах отново В Гробница 35, за 
за Вляза В друга обител. Общо играта 
отнема Към 10 часа. 

По същество загадките са от плипа 
„Виж Като цъКкнеш това, Какво става и 
капо провериш ВсичКо, отговорът е 
ясен“, Ще си помислиш, че са обидно 
лесни, но Капо Видиш, че играта е с 
ЕЗАВ рейтинг 6+, нещата са ясни - 
тази игра просто е за деца. Погледна- 
то оппук, заглавието Въобще не е л0- 
шо - занимателно за малките и може 
би с достатъчно увлекателна история 
за глях. Но не и за някой над 17. Голяма 
част от загадките реших само докато 
ги разцъКвах, а няколко - преди още ба 
разбера Кое Какъв ефект има. Колко по- 
ти аа си Кажа „Космет“? За съжаление 


8 загадка, Която притежава логика и 
някаква плънкосп, глова е невъзможно. 
Тези пук тънкости нямат, логика - 
тук-там елементарна (за 17+, обаче, 
да не забравяме). И съответно, удо- 
Влетворението Като ги решиш не е го- 
ЛЯмоО. 


СВетоВете 

Много разнообразни. Имаш Вулкан, 
свят под Водата, Във въздуха - Всичко 
е шарено Като В Зирег Мапо. Като 
Влезеш В дадена обител, Тамара (ис- 
тинското име на мацката, Което пя 
интимно споделя с теб) гли обяснява 
какво е значша гля В нейния живот. И 
действително - усещаш спокойспвие- 
то на подводния свят, напрежението 
Във Вулканичния, мъдростта на дърво- 
то, преходността на птучата песен у 
самотата на човешката душа В по- 
следния - светът на нейната зрялост, 
а В ЕзКа няма Как да не зарееш поглед 
по надморското небе и да не ти се 90- 


пошка от плисКането на Вълните В кея. 


Енджинът на Зстгт П изобразява 
цветни, хубави, живи Картини и с това 
досглавя Всичко необходимо В това от- 
ношение на играта. Проблемът е, че 
изисква 64МВ Видеокарта, Което е пре- 
Калено. Другият проблем е, че Количе- 
ствопто загадки е средно 3 на свят. 
Можеше да се експлоатират още малко 
тези пространства, да се осигури по- 
широк достъп В самите светове - 
пук-там действието се развива на- 
истина на миниапюрна площ! 

Но най-сериозния проблем на играта 


Звукът 

Войс-актингът е трагедия. Ти (капо 
8 Халфа) никога не Виждаш себе си, но 
„поне“ приказваш и - съдейки по лига- 
Вия, още не мутирал глас с леко плач- 
ливи оттенъци, издаващи неулвгнала, 
лабилна персона - си някакъв пшйн, на 
Който му закъснява пубертетът. Же- 
ната го докарва, но можеше по-добре. 
Ембиънтът В нивата е доста сходен, 


Денаиди цената Да рейпин- 


аи. Обаче ика 6АМВ Вино грешка! 


дизайн 
„Свеповете действително са разнообразни, но 


е по ръчки. Диалогът е скриптиран. 


твърде малки. В цграта няма инвентар, само цъка- 


ис удоволствие бих си врсмда: п 
то на ушнампа до откат. НО... н 
Кковите пъзели са едно голямо с! 
ние, и то В големи Количества. М 
бие Въпрос на личност - някои хора 
шмат зрителна памет, други - навярно 
„звукова“, обаче аз със сигурност не 
съм от Вторите. На няколко пъти 
стигах до извода, че е много по-лесно 
да пробвам Всичките Възможни Комби- 
нации, опколкото да преслушвам ар2з- 
нещи, ужасни, разболяващи ме звуци 
Кошто да преповтарям и да се мъча са 
запомням. Нивото Във Воздуха бе еано 
малко тото за мен, пъй Капо звуците 
(доста сходни по между си), Кошто 
трябваше да запомня, бяха на 1-2 реал 
ни минути оп мястото, Кодето тряб- 
Ва да ги приложа. На пова с мелншште 
си измислих рисунка за Всеки звук - ре- 
зачка, сКаКалци, чинели... И след Като 
обиколих 10-ина пъти цялото ниво, 
установих, че е много по-добре с налуч- 
Ккване. Същото се повтори и В послед- 
ното ниво - с птичките. 

И ето, че изведнъж стигнахме 60 по- 
следния пъзел, Който пак е В Тото 35 
Но за съжаление, това е положението - 
играта е толкова Кратка, че няма мно- 
го за Казване. Въпросният е просто 22- 
Вра с играча и ме наведе на мисълта 
че горната Възрастова граница за игра- 
та Всъщност е 13. 

И така... 


В заключение 

Заглавието е чудесно за малкия пи 
брагловчед, племенник и т.н. Но е крат- 
Кои неприветливо за потребителя, ко- 
ето го прави твърде скъпо дори на це- 
ната му от 820. 


р 
ПАК Оса 


+ На децата ще им се стори увлекателна и пруска. 


пински Куест 
1. Ср пред папириве 
в историята 


+ Фиосоок, бметки 


- Няколко задачи са твърде пт! 
та, а останалите са много ле: 
над 15 г.- покърлително птъп край 


---- 


ВИ гкпед: 


Ко пд Тпипдег 


Ко питате Теди Москов „На 

Какво се смеят германци- 

те“, ще Ви отговори, че те 
шмат два Вида шеги - Първа СВе- 
тоВна Шега и Втора СВеговна Ше- 
га. 

Ако попитате американците „бих- 
те ли си Купили В/гкпед?“, най-Ве- 
роятно с гордост ще Ви отговорят 
„бепега! Райоп Еегемег“. 

Ако попитате мен „На Какво НЕ 
биха играли руснаците“, ще Ви отго- 
Воря „На цялата поредица В/И2Кг!- 
ед.“ 

Прави ли Ви Впечатление Как те- 
мата за СВетовните Войни се лан- 
сира повече от 50 години? Няма на- 
чин да Ви прави. Но то ш на мен ня- 
ма как - ако не друго, защото спо- 
мените ми В най-добрия случай 06- 
хващат около 20-на години назад. Но 
се обзалагам, че ако имаше Класация 
на най-експонирани дати, по 1944 
година, със сигурност би попаднала 
В тройката. 

Именно Втората Световна е Въз- 
пята и В В/2кпед ВоШпо Тпипдег. 
Трактовката на събитията, свърза- 
ни с гореспоменатия американски 
генерал Паптн е описана В 18 мисии, 


следващи историческия път на него- 
Вите ВойсКи. А той никак не е 
Кратък: Северна Африка, Сицилия и 
Южната част на Европа, Както и 
Сибир, Нова Гвинея и Испания по 
Време на граждансКата война. 

Като Стратегия В Реално Време, 
Вигкпед, Винаги е създавал пламенни 
емоции В сърцата на запалените фе- 
нове и отмерени Въздишки В пези 
на почитателите на Таз-мп ВТ9- 
ште Трябва да призная, че първите 
ми срещи със „СВетКавичната Во0- 
на“ (Вигкпед), минаха под мотото 
на „бързата свалка“ - аз ще те лъ- 
жа, че играя, пи ще ме лъжеш, че си 
лесна. В Крайна сметка, след няколко 
провала на мисии, стана ясно, че ще 
0 играя по свирКата и седнах да си 
припомня правилата на стратегши- 
те огп дебелите Книги. Още на Впо- 
рата минута, разбрах, че пук бързи- 
те набези с много панКове срещу 
Враговете, са почно толкова сми- 
слени, Колкото и ароматизираната 
тоалетна харпия. 

За съжаление не са много хубави- 
те неща, свързани с Управлението В 
играта. В много от случаште, ще 
трябва да се справяте не само със 


с! 


р ссеаввво 
„бойна 


собстВените си Войски по Каргата, 
но и със самата Карта. Изометрич- 
ните бъгове на 20 графиката не са 
избегнати, Което често се оказва 
проблем с управлението и още по- 
често - Води до загуба на единици. 
Ако танкът Ви го няма на земята, 
търсете го на някое дърво. Проблем 
се явява и невъзможността да Вър- 
тите Камерата. Още по-голям про- 
блем е глупостта на Водачите, сед- 
нали зад лосповете В планковете - 
според мен патфайндингът е умиш- 
лено саботиран. В поле трудно се 
ориентират, не знам Какво ще пра- 
Вят, ако на пътя им не да0 си боже 
се изпречи дърво. Недогледани са 
останали и формациите. Неудоб- 
ството им често Кара геймъра бър- 
зо да търси друго решение, Вместо 
да Клика формации, доКато не си ха- 
реса някоя. 

Като Графика - текстури, рисун- 
Ки, модели и ефекти - играта е на 
доста прилично ниво. Във Визуално 
оглношение тя се доближава до Сот- 
тапйоз, а Като интерфейс наподобя- 
Ва АОЕ - Картата се намира долу В 
ляво, обърната по диагонала си, а 90 
нея са Всички екшън бутони и еър- 


а жертвите немски танкове: 7. руски танк 1 


е -4 7 ер ще 
речи” 2улул.срувитакнес.сом 


2. 9 + “ 
спрайк опции (за тях после). Всичко” 
останало правите с мишкапа. 

ДВижението на единиците често 
е затруднено от големия им брой и 
различните спецификации, Кошпо 
притежават. Не трябва да селекли- 
рате В една група арпилерия, танк 
и пехотинец, например, понеже де0й- 
стВията им никак не си съвпадат и 
така биха си пречили една с друга. 
Играта не Ви дава достъп до функ- 
цишпе на танковете, ако са селеК- 
тирани два от различен модел. 
Управлението на ВсяКа една оп еди- 
ниците поотделно спава задължи- 
телно, Когато фронтът е разделен 
на позиции и тук Вече Влиза В упо- 
треба рядко срещаното удовол- 
ствие В подобни игри - паузапа. 
Клавишът интервал стопира де0- 
стВията, позволявайки да се давап 
персонални Команди на единиците. 
Полезна опция В игра, В Която мър- 
дането с Всеки сантиметър накри- 
Во може да пи КостВва мисията. То- 
Ва еи една от главните причини 
Вигкпед Войпо Тпипдег да се играе 
предимно от хард-Кор фенове на 
АТ5-те. 

Въпреки 70-те Вида танкове (без 


- 


за се смятат Камиони, джипове и 
зртилерци), се случва пехотата да 
се оказва най-доброто решение при 
повечето мисии. Грубо звучи, но те 
и най-лесният начин да провери- 
те на Колко далеч стрелят Враже- 
ските панкове (Които също набро: 
зВат 70-ина). Няма смисъл аа се 
Зпускам В обяснения за разликите 
между ВсичКи пях, затова ще Ви 
разкажа за приликите. Всеки планк, 
пехотинец или Каквото и да е МПС 
се характеризира със сплатисплики 
за защита и атака. Бронята на 
танка е разделена В 4 Капегорши - 
странична, задна, горна и предна за- 
щита. Поражението, Което нанасят 
единиците, се определя от два чи- 
слени фактора - апака и проница- 
емост. Ако нивото на атаката ви е 
по-Високо от нивото на проница- 
емост на Врага, му нанасяте пора- 
жение без да се смята нивото на 
защитата му. Иначе Казано - влиза 
от едната и излиза от другата 
страна. Всеки танк има собствена 
далекобойност. Командите за дви- 
жение са стандартни - придвижване 
с атака, придвижване с игнориране 
на Врага, окопаване (за по-малко по- 
ражения) и масКиране за засапа. 
Пехотинците могат да правят око- 
пи чрез натискане на бутона от 
менюто за действие. Максимално 
са опростени Всички спранични оп- 
шши по Време на игра и по-голямата 
част от Времето е насочена Към 


бойното поле и В изграждане и при- 


Веждане В изпълнение на страгпегия- 


та Ви за 600. 

Но Какво би била Военната стра- 
тегия на американците без Военни- 
те Въздушни сили? Въпреки че пук 
ролята им е слабо загатната - 
стига да се използват правомерно 
и навреме - те прекрасно поддър- 
Жат земната атака. Привикването 
на ВВС (упоменатите по-горе аг- 
зкез) сгава чрез написКането на 
бутон до Картата Ви. Има пет раз- 
лични действия - разузнаване, бом- 
бардировачи, Въздушни бойни само- 
лети, самолети със земни цели и 
парашутисти. Всяка една от тези 
опции може да се използва през 
определен период от Време. 

Струва ми се, че е Крайно Време 
да поясня, че тук пвърде фриволно 
употребявам понятието стратегия 
В реално Време по отношение на 
„СВегкавичната Война“. На практли- 
Ка пя е тактическа игра. В нея 
строеж на сгради няма - геймплеят 
би станал неимоверно напповарен, 
ако цялото ппова многообразие от 
единици трябваше да се спрои няК- 
ъде! Само си го представете, не на- 
празно преди малко споменах - 70 
Вида танка! Къде по-лесно и прием- 
ливо е да ги получава наготово под 
формата на периодични подкрепле- 
ния. Иначе нямаше да има мисия под 
2 часа и половина. 

На съвсем друго ниво стои Въ- 
просът с Мултиплейъра. Играта се 
играе по локална мрежа и Интернет. 
За съжаление никъде не Видях опция 
за ЗКит/6П поце, Което според мен 
е груба грешКа. Епичните битки 
между Ахв и АШез са едно от най- 
зрелищните неща, Кошто могаг да 


се случат В тази игра. До голяма 
степен сингъл плейърът подготвя 
играча за мрежовата битКа - там 
нещата стават с пъти по-интерес- 
ни. Богатството на такллики 90- 
стига своя пиетет и шменно оп 
уменията Ви на пакгици зависи 
победата - само наличието на 50 
танка и 10 артилерии не гаранти- 
рат успех. 

В заключение искам да направя ед- 
но уточнение, с Което гппрябваше са 
започна може би. Вигклед ВоШпа 


Една от най-добрите 20 изометрични графики, 
Кошто съм Виждал.--- 


д 
е 


Музиката не създава усещане за автентичност. 


Озвученията по-добре да ги нямаше. --- 


увлекателност 


Малко над средната Класа игри. Но след Края на 


статията едва ли ще я пусна.--- 


Интерфейсът можеше да е по-удобен.--- 


9 101, 4е е 


Тпипдег няма претенции за голяма 
Военна игра. Тя просто се опитва 
да предсгави определен момент оп 
историческото ни минало по въ- 
зможно най-добрия начин. Всички, 
Които са играли Вшпто Нопгоп, ще 
забележат познатите бъгове и мо- 
ментни недомислици отноВво.Но те 
няма да ги накарат да изключат 
играта, стига единственото нещо, 
Което искаме В този момент, е са 
се Върнем малко Във Времето. А 
това ВИгкпед може най-добог.- 


+ Прекрасна Възспановка на Влората с8е- 
товна Война. Свобода на тактики и Военна 
изобретателност. | 


- Не е за масовия играч. 


хроники 


Играч срещу. играча 


лед Като В миналия брой за- 

свгнахме (спирайки се наиспи- 

на на най-най-основното от 
Всичко, което може да с Каже) полез- 
ността на Всеки от 9-те Класа да уча- 
ства в група и способността му да се 
справя с животните, ето че дойде вре- 
ме да разгледаме (подчертавам отново 
- много повърхностно) Възможностите 
на деветте Класа В битките играч сре- 
щу играч. Въпреки че засега В играта не 
е Включено почти никакво (да не Казвам 
съвсем) РуР съдържание, някои зони се 
радват на почти непрестанни битки - 
Зизирам обособените сървъри за игра- 
чите, кошто си падат по Кютека. В 
Яйвогай Еоой5 и Запоетот Майеу по- 
боищата от страна на играчи с Висок 
левъл над опитващите да си Куеспват 
там нямат спирка. 


| 


Мопд о? МагСга? 


„ПРОИЗВОДИТЕЛ ВИФ?АВО ЕМТЕВТАММЕМТ. РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ИМЕМО ОММЕВЗА. ПЛАТФОМИРС и 
САЙТ УЛДМЛМОВ.ООРНАВСВАЕТ.СОМ. ЖАНР ММОВРС 


Аналогично със статията от пре- 
дишният брой, ще се опитам да разгле- 
дам козовете, Които Всеки Клас държи В 
битката срещу играчи - Както само- 
споятелно, така и В група. Преди да 
прустъпя Към Конкретната информация, 
отново напомням, че окончателна оцен- 
Ка би могла да се придобие едва след 
много, много часове игра, така че В 
най-добрия случай нещата, Които ще Ка- 
жа, следва да се приемат единствено 
Като отправна точка и да не се разчи- 
та 10096-Во на гпях. 


Иагтог 

Воинът е много, много гежък за 
игра В РуР. Някои дори го наричат „0с- 
акатен“, но съм склонен да поспоря. За 
да сте ефективни с него, просто е нуж- 
но много добро познаване на трите 


„стойки“ - Ваше, ОегепзМме и Вегзегкег 
(последната стана по-използваема след 
промените В последния пач), Както и на 
уменията, Които можете да Комбинира- 
те с плях. Задължителен, поне според 
мен, еи талантът „Тасйса/ Маз!егу, 
служещ да запазвате част от гаде-а си, 
докато сменяте сплойките. В група 
главната му цел би бла да се разправя 
с Кобие-тапта, птой Като глова е един 
от малкото Класове, Кошто газят беза- 
пелационно (поради големия шанс на по- 
следните да додде-нат атака и отгово- 
ра на воина на това - умението Оуег- 
ромиег), а Каспърите обикноВенно имаго 
сериозни проблеми с него. Накратко - 
Матог-ът е Нагд Моде за РуР. Не се 
препоръчва на играчи без бързи рефлекси 
и опит. 


Рпез! 

Според мнозина Зпадом“ Вийй-а на Рп- 
е5!-а е уллиматиВният герой за РуР. Аз 
Все пак поддържам мнението, че няма 
най-добър герой в РуР. Обаче човек, Кой- 
то знае Какво да прави със СВещеника 
(Като любимият на Всички ни ИММврег, 
познат още Като „Попа“) се оправя по- 
Вече от добре при битките между игра- 
чи. Има Еваг (при това масов, споменах- 
ме го миналия пот), Роуиег И/ога: Зе! 
(Който издържа на прилично Количество 
600), пък и се лекува доста добре. За 
поражения разчита главно на Роиег 
Йога: Рат (добра ОоТ магия) и Мпа 
Ваз!. В група ситуацията е ясна - ще 
лекува, докато не посинее. Накратко - 
Рпез! не може да убива бързо, но умира 
страшно, страшно бавно. 


Кодие 

Крадецът е сила, с Която ппрябва да 
се съобразявате В РуР. Независимо Ко0 
Клас сте избрали, Винаги съществува 
неприятната Възможност над главата 
Ви да изскочи цифричКа 1000+, Както си 
ходите необеспокоявани. Освен неверо- 


ятните дагаде отрш Възможности, 
единият от Таап! Вийй-овете на Кодие- 
а му позволява да Ви държи 9шп-нат 
поне 8-9 секунди, Което, разбира се, е 
повече от достатъчно, за да Ви довър- 
ши благодарение на тежката артилерия 
- даскзаб, зт/<ег 9 ке и еибсега!е. Кра- 
децът разчита много на Сп!са! ударите 
и това е подчертано В доста от па- 
лантите му (най-добре се забелязва при 
Со0 Вооо - плалант от средата на А5- 
заззпайоп дървото, който гарантира 
Крутичен удар, ако успеете да улучите 
- и това Веднъж на всеки 3 минути). В 
група целта му ще е да се разправя с 
носещите Сот магьосници. Накратко - 
един от най-добрите РуР герои за игра- 
чи, способни да се ориентират добре на 
Високи обороти. 


Маде 

Магьосникът е чудесен герой за РуР. 
С сп и тоз! ефектите на някои магии 
(Които забавят или направо спират 
противника) и превъзходен ОР5 (особено 
развит към Агсапе и Нге дърветата), 
който не зависи от Аппог С1азз-а на 
играча, срещу Който се биете, ще сте 
превъзходна машина за убиване. Тежка- 
та артшлерия - Ругоб/аз! и Агсапе М/55/- 
1е5 могат да свалят Всеки те!ве Клас 
доста бързо. Да не забравяме и дефан- 
зивншпе му умения - Всяващата ужас 
ВъВ Всеки играч, занимавал се по-дълго 
с РУР „Овца“ (роутогрп) и /се Аптог (п0- 
Качващ защитата на Маде-а, добавящ 
Тоз: гезалсе и, по-важно, забавящ 
играчите, кошто го удрят). В група най- 
лесно се оправя с тейее героите - Ко- 
дие, Матог. Накратко - чудесни въ- 
зможности за Кипа и добър Биг! дата- 


0е. 


Оги 

С по-сериозно наблягане Върху Ваапсе 
дървото, Опид-ът придобива доста при- 
личен др - Хале, гай и Моопйге (по- 


следният има и доста добър Оот 
ефект). Прибавяйки способността му 
да се лекува (да не пропуснем превъз- 
ходната магия Ведго!й, Която дей- 
стВва Като ОоТ) и да не умира В рамкКи- 
те на 2-3 удара (може да носи кожа и 
да се превръща на мечка, Която е 00- 
ста голям Аппог С155) се оказва, че 
Друидът се оправя прилично В РуР. Не 
трябва да забравяме и Бий-овете му, 
за кошто говорихме предния пот (Магк 
о? те И а и Тот), дебий-а му (Евале 
Ете - сваля армора) и, разбира се, Еп- 
гапоа/ па В0015 - Които държат целта на 
място. В група би трябвало да лекува 
повече и да се оставя да го пазят. На- 
Кратко - тежък за игра герой, ще се 
налага често да сменяш формите си по 
Време на битка. 


Иапоск 

Един от най-силните Класове В РУР. 
Едната причина е, че ОоТ магиите му 
(Сотирйоп, /тто/айоп, Сигзе 0? Адопу) 
на по-горни нива причиняват огромен 
демидж, Който църцори, докато Маг- 
(оск-ът пичка около жертвата, или пък 
тя самата пичка Реаг-ната от един 
от двата му такива ефекта - масов и 
за единична цел. Ре-овете му са Вели- 
Колепни, ш чрез уменията си предоспа- 
Вят няколко доста добри Възможности 
за развитие на битКата. „застисе, Мо- 
Ке, Мике“ или „Зедисйоп, Мике, Зедисйол, 
Мике...“ звучи страшно, и то не само 
на хартия. С Сигзе 07 Ехпаизйоп може 
да Кйе-ва чудесно (за целта обаче 
трябва да навлезе дълбоко В АР сНоп 
дървото, Което бездруго е задължи- 
телно, според мен). В група, освен да 
раздава ОоТ-ове и да Еваг-ва, няма по- 
специална функция. Накратко - ако си 
наясно Как да го използваш, Мапоск-ът 
ще го позволи да доминираш В РУР. 


Нитег 

Ре!-овете му, макар и не толкова 
полезни, Колкото на гореспоменатия, 
успяват да помогнат 8 битКи срещу 
играчи. Като се добави и //та Ср - 
забавящ изстрел, Питег-ът се превръ- 
ща В Кипо машина. Едното оп специ- 
фиучните му умения, Ирег 9йпд, източ- 
Ва маната за секунди - сещате се 
Колко го „обичат“ Всички Кастъри. В 
група има безценен скил за маркиране 
на единична цел, правещ навигацията 6 
битКата много по-лесна. Накратко -- 
голяма сила В РуР - има с Какво да се 
изправи срещу Всеки от Класовепе. 


Райт 

Каквото и да си говорим, някъде 
около 6095 оп пемите по форумите 
на ВИ2гагд Включват двете думички 
„Мит Райу“ някъде В тях. След 40-то 
ново Паладинът може да носи Рав. 
Благодарение на факта, че няма нужоа 
да си Купува Конче, шма досплапточно 
пари да носи най-добрата Възможна 
екипировка. И най-Важното: това е г6- 
роят с три Живота. Добавяме двете 
пушпегату-та, позволяващи му да се 
лекува и ау оп Папдз, Което е пзтап! 
саз! - 1 пеа!. Мо сотптет. Може да не 
нанася много поражения, но е безсмър- 
тен. Накратко - В момента е твърде 
сшлен. 


Зпатап 

Шаманът е олицетворение на при- 
Казката: разбира от Всичко по малко, 
майстор е Във ВсичКо, оп Което раз- 
бира. Шаманът не се ограничава В 
битка само с използването на магии, 
а активно се бие с едноръчно или дву- 
ръчно оръжие. Този Клас припежава 
прекрасни инстант магии В земната, 
огнената и ледената школи, може да 


забавя пропливника и разполага (заедно 
с Друида) с най-ефеКглувния начин за 
избягване от РуР битка - магията 
Споз! И/ой. Ригде му дава Възможност 
да маха Всичките Бийв на прогливника, 


пт. 
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а лекуването - да Възстановява бързо 
здравето си. И накрая, различните му 
тотеми дават бонуси на него и Всич- 
Ки приятелски герои наоколо. Накрат- 
Ко - РУР машина. 
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ШЕ ървият ми реален досег със 
Ш Зесопа Зи Виси Вече близо 
половин година на отсрещна- 
та стена В офиса. Във Вид на спшлен 
плакат с плешиВ пич, хванал се за гла- 
Вата 8 отчаян напън за нещо. 

Вторият ми - изразяващ се В Кра- 
сиво надписан бял плик, прапен оп 
производителите В очевидно мазохи- 
стичното Желание да ревюирам отро- 
чето им - бе съпроводен от законо- 
мерното ми изумление, че играта е 
събрана на един единстВен дисК. Из- 
тръсках надлежно плика. Един си бе- 
ше. 

Третият досег - Вече Върху мони- 


Автор: 5паке 


тора на личния ми Компютър, В голя- 
ма степен разреши загадката на са- 
мотния диск, защото - поне В гра- 
фично опношение - играта на Ргее На- 
ака! Оезюп ни Връща В добрите ста- 
ри Времена, когато процесорите бяха 
немощни, текстурите -- позамазани, 
а първият Халф беше нещо Като Връх 
В графичната технология. Доброжела- 
телен зрител дори Кропко ме попита 
дали гпова не е някакъв мод на Сошп- 
1ег-Зшке. Сопнах му се гневно, че пя 
и парцалената топка, Която я е ритал 
прадядо му не е била с добри тексту- 
ри, но човекът се е забавлявал. И В 
унисон с думите си реших да се поза- 
бавлявам със Зесопй За. Наистина 
се опшпах. Ама да пи Кажа честно, не 
постигнах особени успехи. 

Тук бих могъл да пи пробутам оби- 
чайната си реплика, че опрочето на 


бесопо 


„Където Канал 2001 среща ЗриЧег Сей 


Еее Вайка! Пезюп е поредната игра 
със стабилен потенциал и добри идеи, 
Които са пропилени В посредствена 
реализация. И бих бил дяволски прав. 
Но Вече буквално ми се повръща от 
честотата, с която лансирам това 
изказване В ревютата си. Бих могъл 
да заложа и на обичайния си печеливш 
цинизъм и да споделя с теб, че напъ- 
нът на плешивият пич оп обложката 
е довел до закономерния лайнян резул- 
тат. Бих могъл и да ти напиша цяла 
статия, В Която да обоснова надлеж- 
но горните две твърдения. Ако съдя 
по надписа над снимките В спраница- 
та на Колекгива, дори Възнамерявап 
да ми плапят за последното. Така че 
просто се настани удобно и чуй Какво 
шмам да гл разкажа за Зесопй ЗМ. 


Историята 

Героят ти - гореспоменатият пле- 
шиВ и напонат пич - се Казва Джон 
Ватик и - Както повеляват законите 
на екшън жанра В пост Халфлайфова- 
та гейминг епоха - е доктор по физи- 
Ка: С други думи - мечка стръвница, 
Която може да сгъне от 600 придесе- 
тина лоши с лявата си ръка, докато с 
дясната КротичКо си пише формули В 
тефтерчето. Мен, честно да пи Ка- 
жа, Вече страх ме хваща да минавам 
покрао Физическия факултет Към Со- 
фийския Университет, дето е на има- 
няма половин пресечка от нас. Там яв- 
но Командоси тренират. Представя 
си химиците Като наизлязат на ек 
сцената, Какво чудо ще стане... Как- 
то ида е. Та значи, ти си доктор Ва- 
пик. Но това е прозрение, до Което 
достигаш чак Във Второто ниво. В 
самото начало на Зесопй За те е 
налегнала люта амнезия и Всичко, Ко- 
ето знаеш за себе си е, че си пребит, 
превързан, с обръсната глава и ги- 
гантсКи попайсКки предмишници, сякаш 
си изваден от рекламата на последна 


ста 


генерация анаболи. Освен това си за- 
тВворен В някаква напомняща на бол- 
ноца сграда насред нищото, през про- 
зореца се разкрива гледката на шир- 
нали се до хоризонта зелени поля, а 
през стъклената стена на стаята пи 
- някаква подозрително модерна апа- 
ратура. В Края на тази серия оп лич- 
ностни оплкрития се наглъкваш и на 
нещо наистина полезно - можеш само 
със силата на мисълта си да нати- 
снеш един голям бутон на отсрещна- 
та стена и да опключиш Вратата. 

Оттук д0 пълното подреждане на 
самоличностния ти пъзел лежат се- 
демнадесет нива, В Кошто испорията 
ш- респективно - действието пре- 
скача от настояще Към минало, раз- 
КривайКи пи цялата Конспирация, В 
Която си заглънал. Не може да се 
отрече, че сюжетът е приятен и ин- 
тересен, а подредените Като оппделни 
глави левъли следват схемата на Кла- 
сическите приключенски романи, прек- 
ъсвайки разказа точно Когато започне 
да ти става интересно и принужда- 
Вайки пе да продължиш напред, за да 
разбереш какво точно се е случило. 
Обичайните Клишета, но поне подне- 
сени със стил. 


Геймплеят 
В основата си Зесопй Зам 
е стелт екшън, В 
чиято геймплей- 
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пищи Джи Мин волки юм мюяМК 


Какво: Теектезб 

Кога: Оп самото начало 

Как: Прицелваш се с десния бутон на мишка- 
та и Вдигаш съответния предмепупредмети 
Във Въздуха. В последствие можеш да местиш 
придобивката си с контролите за движение. 

Защо: За да докопаш нещо, Което е извън 
обсега ти. Също така, за да обезвреждаш каме- 
рида натискаш бутони, намиращи се В рам- 
Ките на зрителното ти поле. Пък 0 за да ру- 
тиш щастливо Всичко, попаднало пред погледа 
то и сложено там от авторите, за да бъде ру- 
тено. 


Какво: Теекпез у. 1.2 

Кога: Нивото Майлезз 

Как: По същия начин, само че Вече можеш да 
се прицелваш и В хора. 

Защо: За да си поиграеш на Дарт Вейдър, 
мачкадки садистично нечий гръклян от раз- 
стояние, вдигайки нещастниците Във въздуха и 
блъскайки ги Във Всички налични стени В опит 
да им строшиш Врата. 


Какво: Недпод 

Кога: Нивото /бо/айоп 

Как: За да излекуваш себе си, просто трябва 
да задържиш левия бутон на мишката, докато 
хелтът ти се напълни. За да излекуваш някое 
другарче, трябва да го прицелиш с десния бу- 
тон и след това да хийлваш с левия. Имай си 
едно на ум, че съотношението - изразходвана 
пси-енергия/възстаноВено здраве е едно Ком ед- 
но. И също така, че докато се лекуваш, не мо- 
Жеш да се движиш и се превръщаш В удобна, 
статична мишена за Всичко, което иска да си 
изпробва стрелковите умения върху теб. 

Защо: Защото последният чекпойнт е 0без- 
сърчаващо далеч и на теб изобщо не ти се уми- 
ра. 


Какво: Рат Ршве (Псу-Атака 1) 

Кога: Нивото Ехрептетайоп. 

Как: Пруцелваш някой лошКовец и 20 опукваш 
с единичен енергиен заряд. Всеки изстрел на 
пси-пулса източва точно половината ти пси- 
енергия, така че при полен бар шмаш Възмож- 
ност само за два изстрела В последовател- 
ност. 

Защо: Може би най-добрата стелт атака 8 
играта - безшумна е и убива всеки нормален 
Враг от Веднъж. 


Какво: Вада! Вазг (Пси-Атака 2| 

Кога: Нивото Езсаре 

Как: С малко по-продължително задържане на 
левия бутон на мишката. Резултаптът е енер- 
гиен Взрив с прилично голям радиус, Който по- 
Валя 8 безсъзнание Всички наоколо. 

Защо: За да се оптървеш от голям брой зао- 
биКолили те противници. Само не забравяй, че 
Ключовата дума В случая е „безсъзнание“. Всич- 
Ки засегнати от рейдиъл бласта ще се надиг- 
нат готови да те наритат след около приде- 
сегина секунди. Така че за това Време прябва 
ши да си ги избил, или да си избягал достапть- 
чно далеч. 


Какво: Спагт 

Кога: Нивото Ехрептетайоп 

Как: В общия случай, чрез задържане на левия 
бутон. За да чармнеш някой Конкретен субект, 
трябва преди това да го прицелиш. 

Защо: Най-полезният пси-талант В играта 


Винаги, когато нещата опрат до стелта (с 
други думи - 8 осемдесетина процента от слу- 
чаште). С негова помощ ставаш невидим за: 
Всички заобикалящи те живи същества, докато: 
шм нашепваш истерично, че те просто не те 
Виждат. Дейсгва - логично - до изчерпване на 
пси-метъра ти. Двата реални проблема, свър- 
зани с тази невидимост са, че не действа на 
Камерите (на тях - логично - не можеш да шм 
шепнеш мили думи) и ако бъдеш забелязан В мо- 
мента на активирането 0, пси-метърът ти ав- 
томатично пада 90 нулата. Както опбелязах и 
по-горе - В някои конкретни игрални случаи мо- 
Жеш да използваш чарма и за индивидуално. 
омайване на ЕнПеЦе-та. 


Какво: Ргоресвоп 
Кога: Нивото Евсаре 
Как: Чрез задържане на левия миши бутон 


пускаш астралното си тяло на свобода. Можеш 
да си го прибереш с Клавиша за Клякане. 

Защо: За да достигнеш до места, недо- 
стъпни за теб или за да задействаш нещо, ре- 
зултатът от Което изисква присъствието пли 
на друго място. Като например Врата, Която 
се отваря с помощта на Компютърен терми- 
нал В другия Край на етажа и се задържа опво- 
рена само за пет секунди. Трябва да се вземе 
под Внимание фактът, че пъ нареченото ти 
астрално тяло В Зесопй Зи, противно на Вся- 
Ка логика, е физически обект и не може да мина- 
Ва през стени или затворени Врати, а само от 
там, откъдето би могъл да минеш и В нормал- 
ната си форма. С малките изключения на лазер- 
ните прегради, примерно, Които иначе ти нана- 
сят щети. Астралното тяло се прибира авто- 
матично, ако пси-енергията ти свърши шли ня- 
Кой те нападне. 


Какво: Роззеззоп 

Кога: Нивото Нейапсе 

Как: По същия начин, само че този пот мо- 
Жеш да обсебваш Враговете и да използваш те- 
лата им, респективно - оръжията им - за под- 
лите си подмолни цели. 


Защо: Защото е извънредно забавно. Пък ец 
безценен метод за прочистване на части от 
нивата 8 по-напреднал етап от играта, Когато 
Всичко, изискващо се от теб, е да пратиш ас- 
тралното си тяло да влезе 8 някой нещастник 
там, откъдето трябва да минеш, и заформиш 
една ефектна престрелка между лошите. 
Смъртта на обсебения от теб индивид няма 
негативни последствия за героя ти. 


„Чашел 
покош 


ар Уздва 


на схема, Както Вече споменах, Към 
обичайния огнестрелен арсенал е при- 
баВена и интересна система от пър- 
Воначално необяснимите парапсихоло- 
гически таланти на ВапиК. Акценптопт 
8 повечето нива е поставен Върху 
пихото промъкване и бързото 0без- 
Вреждане на стражите. Само по себе 
си похвално начинание. Стига да беше 
реализирано Като хората. Играта се 
радва на такава нечовешка липса на 
елементарен реализъм, че В сравнение 
с нея дори опростеният до безумие 
Маппип! започва да ми се струва се- 
риозен и задълбочен. Във Връзка със 
Зесопй За ми хрумва определението 
аркаден стелт екшън. Оставяме на- 
страна факта, че звуците са безумни 
и Ваглик трополи с финеса на малко 
разгонено слонче покрай гардоВе, Ккои- 
то не му обръщат Внимание поради 
явни проблеми със слуха и зрението. 
Оставяме настрана и подлия левъл 
дизайн, В Който гешмплейнште пъзели 
не са интегрирани с финес, а буквално 
доминират над Всичко. Имаме си ра- 
бота със сгради, Коридори, Врати, бу- 
пони, спълбища, Които не биха могли 


да съществуват и да изпълняват ре- 
ално функциите си. Връзката с реал- 
ността е пратена по дяволите. Всич- 


-ко е построено, за да се. досетиш Как 


ти можеш да минеш от там. И как, 
по дяволите, се очаква да повярвам на 
история, В Която асансьорите и бу- 
тоните им за управление са на десе- 
тина метра разстояние един от друг. 
В Която паролите за супер-секретнш 
бази данни Висят окачени В Клозепш- 
те? Уот дъ фак, бе пичове?! 

Но дори и това го преглътнах ня- 
как. Аркадно да е, щом трябва. В 3е- 
сопЯ За! обаче е погазена основната 
идея на стелт шутърите. Героят пи 
не е Крехък пич, Който да се удря чел- 
но В пода след два изстрела. Къде ти. 
Трима пичове ме стрелят с автлома- 
тични оръжия, аз си Крача смело Къза 
тях, достигам ги и ги пребувам с ту- 
паници. Видите ли сега, Кой си е Взел. 
докглорсКата степен по физика с оп 
личен, 4? А? И точно Когато тръгнах 
да газя шастливо през вражите маси. 
чудейки се как плочно от Еее Вафса/ 
Оезюп ще ме принудят да се ската- 
Вам и да подхождам стелтаджийски ш 


прозрението се стовари Върху Крехка- 
та ми геймърска душица с неподози- 
рана сша. Схемата-на Зесопй Зам е 
проста и подла: Ако алармата е ВКлЮ- 
чена, В нивото се изсипват безкрайни 
Количества лоши. Докато на нивото 
има „поне един лош, Който да има ви- 
зуален Контакт с теб, алармата не 
може да бъде изключена. В резултат 
Всичко се завърта В омагьосания Кръг 
- те не могат да ме убият, обаче и 
азне мога да ги убия и те продължа- 
Ват да се сипят. Единственият реа- 
лен изход В тези ситуации - поне В 
началншпе нива - е скатаването В ня- 
Кое от предвидените За целта гарде- 
робчета, докато стражите се укро- 
тят и алармата си млъкне сама. По- 
Късно В играта обаче има места, Ко- 
гато първата пусната аларма прави 
продължаването напред невъзможно и 
те принуждава да рестпартираш от 
последния - понякога подтискащо дал- 
ечен - Е 
чекпойнт. Да бе, няма сейв. Кому е 
нужно? 

Зесопд Зщт е най-влементарният 
стелт шутър, Койпо съмишерал: И-- 
същевременно“? най-неблагосклон- 

Извън Всичко това играта може да 
бъде Възприета и Като. доста забавна 


В аркадността и несершозностппа си. 
При Все че така и не успя да спечели 
благосклонността ми, няма Как да 
отрека Качествата 0. Системата оп 
пси-таланти (надлежно съм ти ги 


описал В цяла графа) предлага извест-” : 


на свобода на действие и разнообра- 
зие 8 подхода, а сюжетното преска- 
чане между минало и бъдеще: е-оп 
най-добре реализираните В игра. За- 
щото точно Когато си свикнал да се 
разпростираш Върху богатия си на- 
бор от „магии“ поредното ниво те. 
захвърля В невинното минало на Ва- 
пик, Когато младежът се радва на 
наличието на Коса, но и единствено 
на конвенционалните сш оръжия. ПъК и 
осъзнаваш; че" Вече“не е добра идея. да 
Крачиш смело срещу Куршумшпе при 
положение, че нямаш под ръка хийлинг 
спелове. Честата смяна на темпото 
също е освежаваща, а: редуването на 
тихо промъкване с малко по-праволи- 
неен екшън би била добра идея за 90- 
ста заглавия от жанра. 


Графика « ЗВук 

Звукът е приемлив. За графичната 
платформа може да се каже същопо, 
само ако подходя с много позити- 
Визом Към Въпроса. На мен такъв 
днес точно ми липсва. Визията на 8е- 


сопд 5ют В най-добрия случай би мо- 
гла да бъде определена Като минима- 
листично-комиКсова. Но Във Всеки. 


- случай, В. началото на 2005 година на- # 
5 личието на подобна игра на харда си е 


Жива обида Към хардуера ми. Точка. 


В заключение 


Поредната безлична игра, от Която | 


не съм очаквал нищо особено и не 
съм получил нищо особено. В миг на 
пресъхване на змийската отрова оба- 
че ще споделя, че може би не е лошо 
да 0 дадеш шанс и да я пробваш. Най- 
малкото, защото В дигшталния свят 
от Константно повторяеми Клише- 
та, разлочността, пък била тя и зле 
реализирана, трябва да се поощрява. 


дстВена. При 6 
зприеме Като Ко 


учаване на персонажите. Но обич 

ла екшъните акцент върху 06 
те и реалистични звуци от околната сред 
пратен по сяволите. 


+ Стшно. поднесена история 
+ Добре интегрирани В геймплея пси-талан- 


-0бидно грозна графика 

-Неравномерни нива на трудност 
-Безлични герои, за кошто не пи пука и306- 
що 


(рофт Всъщност 


беше Лари Крофт?. 


Реалността Култът Към Лара 
Крофт през годините успя да достиг- 
не невиждани мащаби и превърна диги- 
талната героиня В един оп несъмнени- 
те символи на двадесетото споле- 
тие. В първия дигитален образ, зажи- 
Вял собстВен, пълноценен Живот извън 
Вирпуалния свят на игрите. Лара 
Крофт е социоКкултурен феномен с и3- 
ненадващи мащаби, символ Както на 
еманципацията, така и на поредната 
Крачка Към дехуманизацията и отчужЖ- 
дението. Лара Крофт е търговска мар- 
Ка с цена от един мшлиард долара, поз- 
ната на 9596 от мъжете на Възрасп 
между 12 и 25 години. Тя е поп-Култур- 
на иКона оп най-висока Класа. 

Казусът: Създателя на Лара Крофт 
Тоби Гард си призна В едно скорошно 
интервю, че първоначалното заглавие 
на съмнштелно Култовата поредица е 
бшо Тот Ващегв, а играчите е тряб- 
Вало да избират между два персонажа 
- Женски (Лара) и мъжки (Флечър). „Аз 
обаче се привързах изключително мно- 
го Към Лара, така че В един момент 
Флечър просто изпадна от цялостна- 
та игрална Концепция“, спомня си Гард, 
Който В момента работи Върху след- 
Ващата серия оп приключенията на 
едрогърдата Похитителка на гробници. 
„Мисля, че и иначе играта би била ус- 
пешна - все пак беше първокласен ек- 
шън без аналог за Времето си - но ця- 
лата тази масова истерия и грандиоз- 
ните нива на продаваемост бяха по- 
стигнати именно благодарение на /а- 
ра“ Прочее интересен факт, нямащ 
много общо с настоящия Казус е, че В 
началото Лара Крофт се е наричала Ло- 
ра Круз, но с идеята на разработчици- 
те да се прицелят В американския па- 
зар името 0 се променило на Лара, за 


да звучи по-американско. Наред с плова 
обаче образът на бившата Лора спа- 

нал още по-британскКи, защото амери- 
Канците намират британците от Вис- 
шето общество за особено Култови. 

Така фамилията на героинята станала 
Крофт, за да звучи по-аристокрагско. 

Алтернативната реалност: 

Мъжкият тумб рейдър може би съ- 
що щеше да завие В сексуална посока 
на развитие. В този случай - предвид 
преобладаващо мъжката гейм аудипо- 
рия - един Космап Въртелив задник не 
би свършил работа, така че нашият 
герой прябВаше да чука, за да могат 
малолетните пишлеменца да заплак- 
нат оКото. ТаКа елегантно двата 
франчайза - Топ Найег и |е!шге Зийе 
Гаггу щяха да се обединят В един ти- 
таничен йеротичен екшън. 

Което, Всъщност, не е чак глолкова 
алтернативна реалност. Съдейки по 
нивата на сексуална активност у де- 
Войките, Които В Крайна сметка пу- 
скат на наш Лари той май принципно 
така и така си рейова... ахъм... гробни- 
ци. 


Реалността: Без съмнение На бе- 
ше едно от най-добрите заглавия на 
2001. Играта продава смазващото Ко- 


личество от 90 000 копия само В рам- 
ките на премиерния си месец август. 
Великолепният фърст пърсън на Вип- 
де е Втората най-продавана игра за 
майкрософтската Конзола. Първото 
място - закономерно - Към днешна 
дата е заето от На 2. 

Що за чудо е Кака ти Лара и сам 
можеш да осъзнаеш. Към днешна дата 
от Е!05 са продали повече от триде- 
сет и пет милиона Копия от Тот На- 
1ег игрите. Първата част на безбож- 
но тъпия едношменен филм пък успя да 
избие близо две трети от 80 милион- 
ния си бюджет още с приходите през 
първия уикено след пускането му на 
екран. 

Казусът: Още от появата си на па- 
зара На!о се счита за дигиталния 
блокбастър, Който еднолично успя да 
спаси ХБох, да го Върне В играта и да 
смени определението за Конзолата от 
„лейм“ на „Куул“. „Без На!о ХБох щеше 


да поеме по пътя на Огеатсаз! и 52- 
шт“, Коментира Клиф Блежински от 
Ерк батез. И пичът е дяволски поа8 - 
ако извадиш Хейлоу оп уравнението, 
ЕксбоКксът просто би потънал В неби- 
тието. Второто заглавие В бестсе- 
линг Класацията за пази платформа е 
чудесният рейсър Ргофес! Сощат Ва- 
ста, Който обаче не е революцията, 
Която да накара хората да прикачат 
точно тази конзола Ком любимия си 
телевизор. Хрох Пме също нямаше са 
достигне нивата на онлайн манията, 
предизвикана от На!о 2 миналия ме- 
сец. 

Поуката? На!о е едноличното дока- 
зателство, че ВсичКо, от Което имаш 
нужда понякога, е просто една зверски 
добра игра. И В развлекателния отаел 
на М/сгозой трябва да положат 0020- 
Вора, Който сКлючиха преди Време с 
Випаге Хойуаге В златна рамка и да му 
се Кланят по три пъти дневно. Защо- 


то ако той не съществуваше, В рам- 
ката щеше да се помещава онази ем- 
блематична Корица на особено люби- 
мото ни списание Те Едде, Върху Коя- 
то стоеше единствено зелен надпис 
Екскед, В Който закономерното „и“ бе- 
ше заменен от хиКсовото лого на Кон- 
золата. 

Конкурентите от Зопу, отКрао Ввре- 
ме се хвалят с непоКлатими приходи, 
но поглед В малко по-далечното мина- 
ло, показва че именно Лара Крофт е 
на от причините днес изобщо да се 
говори за трети пореден Раузтайоп. 
Защото преди да бъде издаден Конзол- 
ният Вариант на първия Тумб Рейдър 
през септември 1995 година Зопу са 
се свижели стремглаво Ком фалит, 
след Като два оп основните им из- 
точника на приходи - поп музиката и 
Филмите - давали оглчайващо лоши 
резултати. ДВата опорни сптолба Вър- 
ху, които е изграден днешният много- 
милцарден РЗ храм се Казват Тот Ка- 
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ег и Теккеп. В този ред на мисли е 
незабравим историческият момент, В 
Който през март 1996 година, след Ка- 
то Дейвид Джеймс допуска при гола В 
ливърпулската Врата В мач срещу НЮ- 
Касъл, В последвалото си медийно 
изявление той обвинява за Калпавото 
си представяне пристрастеността си 
Към Тумб Рейдър. 

Алтернативната реалност: Кон- 
золната рубрика В батегв” Могкзпор 
щеше да падне и щяхме да заполним 
осем страници с голи снимки на мане- 
Кенките. Нелоша алтернативна реал- 
ност, плака Като се замисля. 


„..фирмшпе производители и 
разпространштели на М-рей- 
тед игри загубят Воценште 
срещу тях съдебни дела 


Реалността: Както щастливо спо- 
двлих с теб В онзи пространен фийчър 
преди брой, срещу Воскааг Сатез и 
Компаниите, свързани с плях, беше за- 
Веден грандиозният съдебен иск за 246 
милиона долара, след Като две хлапета 
от Тенеси застреляха случайна мину- 
Вачка и раниха тежко друга, докато с 
помощта на незнайно Как доКопани ав- 
томатични оръжия и бащиния авто- 
мобил на едното, разиграваха сценки 
от любимото си бгапд Тпей Ашо 1. 

Което е само черешката Върху 
огромната торта от малки и големи 
съдебни разправиш на фирмште произ- 
Водителки и разпространителки на 
игри, неподходящи за лица под 17 годи- 
ни. 

Казусът: „Въпросът не е „дали“, а 
„Кога“! - Категоричен е Джак Томпсън, 
адвокатът представляващ жертвите 
на инцидента В Тенеси. „Сломняте ли 
си първоначалните дела срещу фирми- 
те производителки на цигари. Огром- 
но Количество хора, чието здраве или 
Живот, бяха пратени по дяволите от 
никотина се опитваха неуспешно да 
надигнат глас 8 съдебната зала 8 
продължение на десетки години. Дока- 
то едно дело не се оказа успешно и 
тютюневите производители бяха осъ- 
дени. Така Вратите на язовирната 
стена се разтвориха. Победата В по- 
добно дело срещу производителите на 
Виолентни игри буквално би унищожило 


финансово осъдената Компания. Всички 
тези фирми си мислят, че са недосе- 
гаеми, безсмъртни В правотата си. 
Но някой ден ще осъзнаят, че не са 
Виждали нищо по-далечно от собстве- 
ните си носове.“ 

От Воскзгаг Сатез огпКазаха а Ко- 
ментират това изказване, но мрачно- 
то бъдеще се оппразява В думите на 
Хал Халпин, президент на Търговската 
Асоциация на Интерактиувните Забав- 
ления: „Едно успешно дело срещу раз- 
пространител, студио или някой тво- 
рец 8 сферата на дигиталното изкКу- 
ство ще има унищожителен ефект 


Върху бизнеса Като цяло. Последствия- 
та биха били грандиозни, а ударната 
Вълна от подобно събитие заплашва 
да помете филмите, музиката... всич- 
Ки форми на Креативност биха били 
подложени на риск“. 

Алтернативната реалност: 

На Марс се отваря портал, от Ко0- 
то полазват зловещи армии червени 
покемони. Самотен Жълт покемон се 
бори отчаяно с пях. В Края Всички се 
сприятеляват, извиняват си се, че са 
се били и празнуват заедно. И порта- 
лите Към ада на пийн-игрите се раз- 
тварят Във Всеки моншпор. Йаокс! 


га р : 


64 | Цецепа о!2еда СС 
Тпе Гогд о е Ктав, Тпе Ти а Аде 


68! Ме!а! Сеаг 5зоПЯ 3: ЗпаКе Еатег 


- Модел Александра 
Агенция тегдошой 
Фотограф АУ БЕнйо 


Сесид бапиета: Могквпоря 


2 4 


и? Вземи своите подаръц 


оригинални фланелки, подложки за мишки, ключодъ 
несесери. В промоцията участват още заглавията 
сеп НИ 4, Бладе, Рго Еудиноп боссег 3, Сошпьег- 
Хего, ОаБо 2 и Оабо г Ехр 

|ога осле Впав: Репоуувтр оРтле Впо. 


хе 
« Промоцията важи до изчерпване на количествата 3, 


( 


р ИЙИ/И/.РИ:ЗАВ.ВС 
В магазини в софия 

БУЛ. ЦАР БОРИС !! 21 

УЛ. ЕКЗАРХ ЙОСИФ 51 
МУЛТИПЛЕКС ГПОДЛЕЗА НА НДК! 


ЕЛЕРЕРЕЩЕТЕЛР ИИТЕДИЕ 
Ме ЛАЛЕРАЛА/ ААТЕТАЛГ 


По-малко от три месеца, приятел! 
Толкова остава до ударната доза свръх 
качествен нинджа-екшън. В началото на 
март ще се сблъскаш фронтално с най- 
доброто заглавие от Тепспи-серията 90 
момента. Или поне така се говори... 


южетът 8 новото заглавие от 

фамозната поредица ни отвеж- 

да Във Времето между Тепспи: 
Зиеайн Азваззиз и Тепспи: Мгат 0! Неа- 
еп. Изпратена да огледа за пореден път 
какво ново става по света иу нас, А0- 
аме попада на прясно опожарено село. 
Там среща Рин -девойка на 16 - и двете 
започват издирването на мистериозна- 
та банда главорези, причинили разрухата 
и смъртта на толкова много хора. 

Веднага се набива В очи първата се- 

риозна промяна В серията - главните 
роли са окупирани от жени. Няма да мо- 
Жеш да играеш нито с РиКимару (изчез- 
нал по странно спечение на обстоятел- 
спвата), нито с някой подобен. Макар 
чифт свежи дигитални героини да радва 
окото, Все пак лоталната липса на 
мъжки персонаж В заглавие от този род 
буди недоумение. Авторите гарантират, 
че пова няма да рефлектира негативно 
Върху геймплея, Който ще съхрани харак- 
терните си особености - много промък- 
Ване и лавина от Кървави убийства. Точ- 
но това, Което искаме! 


По традиция сред най-доброто В Жанра. Пове- 
че и по-брутални стелт убийства от ВсяКога. 


Може да се окаже просто поредното много 
добро продължение В една огллична поредица. 


Тепспи: Еаа! Зпайомв обещава особе- 
но да акцентира Върху брупалните еКзе- 
Куции. Дизайнерите са запланували ня- 
Кои интересни нововъведения, Като 
гвоздеят В програмата ще е двойното 
убийство! Нови удари ще се учат чрез 
скролове, ограбени от труповете на 
Враговете - т.е. Колкото повече, пол- 
Кова повече. Изпълнението на спелт 
убийствата звучи улеснено - В интер- 
фейса ще забележиш „лампа“, Която све- 
тва, когато си В подходяща позиция за 
нанасяне на фатален удар. А ако наце- 
лиш Верния бутон точно В момента, 
Когато лампата леКо присветне, играта 
ще те награди с особено зрелищен и 
Кървав Вариант на изпълнявания удар, и 
- Вероятно! - с повечко свиптъци. Тези и 
други подобни дизайнерски решения на 
мен лично ми звучат Като олКровен 
подтик Към повече сеч и по-малко помо- 
таване из сенките и ме навеждат на 
мисълта, че хвалените от разработчи- 
ците нови елементи Като плуване и 
скриване на трупове са по-скоро за пъл- 
неж. Разбира се, това далеч не означава, 
че серията ще мигрира Към чист еК- 
шън. Подобно плосКо отбиване на номе- 
ра не се очаква от К2. Пичовете по-сКо- 
ро се опитват да балансират основни- 
те елементи на геймплея - промъкване- 
то и убийствата - до степен, Която да 
доставя максимално удоволствие на 
играча. НеКа си признаем, че В Мгаш 0! 
Неамеп имаше малко повече дебнене и 
чакане В сенките оп необходимото, а 
най-Красивите и удовлетворяващи мо- 
менти В играта бяха свързани с бързо и 
тихо промъкване, елегантно съчетано 


със множество рисковани убийства. То- 
Ва трябва да е главният акцент В ново- 
то продължение! Динамичната, екзалпи- 
раща разходка по ръба на бръснача е 
солта на пози тип игри и дизайнерите 
на Еайа! Зпайоув Възнамеряват да ни 
предложат едно добре посолено блюдо. 

Друг Важен аспект са режимите на 
игра. Освен стандартния е предвиден и 
тренировъчен, В Който на спокойствие 
да отпработиш различните движения. 
Отделно ще съществува опция аа се 
пробваш срещу ВсичКи босове В играппа, 
а за десерт е спаналият модерен напо- 
следък „Кино режим“, Кодето ще наме- 
риш Всички Видяни филмчета, огключе- 
ни арт галерии и други изненади. 

В технически план играта ще предла- 
га различни Козметични подобрения 
спрямо предшественика си. Действие- 
то ще ни Вкара В динамично осветени, 
Визуално пищни локации В стил средно- 
Векона Япония - идеална арена за Кърва- 
Вите занимания на Апаме и Рин. Камера- 


та от трето лице, еспествено, е 
зена - да се надяваме с леки подобрения 
понеже Мгат 0! Неамеп, макар ис чу- 
десна Камера Като цяло, спаваше непри- 
ятно сложен птърд пърсън на някои ме- 
ста. 

Да си призная, леко съм разовоен 8 
очакванията си за Тепспи: Еайа! Зпа- 
доув. От една страна, новите удари 
засиленият акцент Върху зрелищността 
и- едновременно с това - финеса на 
стелт Килл-овете, Както и позитиовно- 
те отзиви от японсКата Версия ме «2- 
рат да Вярвам, че ни чака първокласно 
забавление В рамките на 15-20 часа От 
друга - сред инфото за играта 
зира нищо Кой знае Колко изнена 


серията на ясно осезаемо, по-Восоко 
равнище. 

А може би и не трябва, Като се 32 
мисля... Да си припомним народната мт- 
дрост: „Когато нещо не е счупено, не 20 
поправяй!“ 


твори датегапктдз.сот и 
Влез В общата Класация на 

е най-ВисоКо оценените загла- 
Вия за Всички Времена - ще Видиш, че 
там, няКоде най-отгоре, сглои шмето 
на една не полкова известна за теб 
игра, зад изготвянето на Която 
стоиш един не глолкова известен за 
теб чичко, а платформата, за Която 
е разработено заглавието в вана не 
толкова популярна за личността пи 
конзола. Не ге Коря за незнанието 
ти, дори напротив. Самият факт, че 
си българче, израснало В страна, В 
която парадоксите са ежедневие и на 
никой не му пука за пяхното съще- 
ствуване, пе оневинява донякъде за 
налудничавата реалност да се наре- 
чеш играч и да не знаеш Кой е Шигери 
Миямото или пък поредица оп Какво 
значение за индустрията е Хеща. На- 
сяВам се поне, че желание да научиш 
нещо повече за пях не гли липсва. 

В случая шмаш Възможността да 
понапълниш чувалчето с надпис „гейм 


ГРАНИТЕ ТААТ ДОРИ 


Култура“ с информация, Касаеща по- 
следната на този вгап 2е!йа, Която 
се очертава Като Заглавието на 0а- 
теСиве за 2005 година. Феноменал- 
ният Везег! Еу! 4 не се брои поради 
простата причина, че без много да 
му мислиш, можеш да го причислиш 
Към плеядата от хитове, наВоднили 
пазара в Края на 2004. 

ПърВата питанка, Която трябва 
да се появи на главицата пи, подобно 
на гара В Ме!а! беаг ЗоПй, хванал пе 
по бели гащи, е: с Какво по дяволите 
може да те изненада игра, Която шма 
близо 15-годишна история, а издаде- 
ните до момента заглавия, използва- 
щи нейната марка, дори надминават 
тази цифра? Питам отново - знаеш 
ли Кой е Миямото? Аз самият знам. 
Може би именно тази „малка“ подроб- 
ност с японско потекло и стагуп, 
равняващ се на пози, Който има все- 
Вишният, но за индустрията на ви- 
дво игри размива Всякакви мои съ- 
мнения, свързани с новата 2ешща. И 


ИЛИЯ и нейните почитатели. 


особено Вътрешното запитване с 
нотки на съмнение - ще си заслужава 
ли? ЧоВекът със стаж В индустрия- 
та, равняващ се на годините на ро- 
дените В периода 1985/86, никога, 
повгларям - никога до момента не е 
претрупвал нито едно свое заглавие. 
Не си е позволявал работа тип ши- 
Калка, уповавайки се на едни и същи 
идеи и Концепции Във Всяко едно свое 
творение. Говоря, за човек, Който Ви- 
наги е порсш играта, човек, за Кого- 
то пака бленуваните за 9095 оп раз- 
работчиците днес реки В зелено ну- 
Кога не са стояли на първо място. 
Човек, Който преди ВсичКо е творец, 
индивид, оспавил на заден план Калку- 
латора; японец, опитващ се да създа- 
Ва... Може би малко попрекалих с па- 
тоса, но той е продикглуван именно 
от безконечния талант на скромния 
японец, Който - Какло подразбра - 
стои и зад новата 2еща. А пя, по 
ВсичКо личи, ще бъде продължение на 
онази игра, спомената В началото, 
сглояща на Върха на Кажи-речи Всяка 
една Класация за Всички Времена. Ка- 
то такава пя носи бремето на игра- 
продължение на шедьовър, а също 
така и игра, Върху Която се Кре- 
пят надеждите за 2005 година 
на цяла една игрална платформа 


НА ДИСКА 


АВТОР:Кога!Ку 


Първото нещо, Което се набива на 
очи при Взирането В снимКа ши Ви- 
деокадри от новата игра, е умопом- 
рачителната Визуална фиеста, Която 
готвят Мепао за своште фенове. 
Не знам Какви магически похвати из- 
ползват японците, за да наплочап 
така своште игри за принципно Вече 
доста пооспарелите от чисто тех- 
нуческа гледна почКа Конзолни плат- 
форми, но 2еща е поредното доказа- 
телство, че за сътворяването на 
Красива игра само на гол хардуер чиф- 
те полигони не сплигат. Енджинът, 
Който използва новата игра, е соб- 
стВена разработка на бившата Ком- 
пания за плюшени играчки и показва 
на Какво е способен малкият Ква- 
драг, попадне ли В правилнште ръце. 
След изключително сплилната се! зпа- 
Фпа изработка на Тпе Ма Макег, 
този пот ще сганеш свидеглел на 
Визуална обработка, насочена Към по- 
Възрастната прослойка от играчи, 
наподобяваща донякъде пази от Оса- 
ппа 0! Тте. Разбира се, В чисто тех- 
нически аспект надминаваща няколко 
пъти нивото на играта за М/п!епдо 
64. 

Според Миямото решението му за 
промяна на Външния Вид на главния 
герой В 2еща Към по-сериозен такъв 
е продиктувано от самите играчи, 


Еми, все пак за 2еща говорим... 


Не да0 си боже да се случи нещо с 


Миямото. Човекът Все пак е на 
години. 


Които след Тпе Мита Макег желаели 
нещо по-така - Като за Възрастни. В 


новата 2е!йа Линк от лочезарно хлапе 


се е превърнал В напорист младеж, 
борещ се - естестВено! - срещу зл0- 
то. 

Всъщност за момента липсва 
Всякакви подробности около сюжета 
на играта, а Миямото се Врича, че 
ще ги научиш едва В момента, В Ко0- 
то новата 2еща попадне В Кюба ти 
някъде Ком Края на 2005 (това - съ- 
гласи се - само по себе си говори за 
напурата на пози човек). Със сигур- 
ност се знае, че ще В този епизод 
ще се завърне Кончето от Осаппа о! 
Те, но с една съществена разлика: 
Линк ще шма Възможността да води 
битки, Възседнал своя Верен чеглири- 
ног другар. Единствените Кадри, Кои- 
то съм Виждал от подобен дуел, сил- 
но наподобяват на битКата оп Тпе 
Тмо Тоуегв между орките и рохнаци- 
те по пътя шм Ком Шлемово Усов. 
Което е само плюс за играта, имайки 
В предвид емоционалния заряд, Който 
образуваха те у зрителя Във филмо- 
Вото плворение по романа на Толкин. 


Друг съществен елемент, Върху 
Който ще работи екипа на японеца, 
ще бъдат пъзвлите. Неизменна част 
и В старите игри от поредицапа, пе 
Винаги отсплъпваха място на екшън 
сцените. За новата игра лично Миям- 
ото е настоял пред продуцента на 
Тпе |едепд о! 2еща, Еджи Анума да 
наблегнат Върху позел-елементите, 
Което автоматично означава, че ми- 
словната дейност на играча ще бъде 
по-силно необходима В новапа игра. 
От Видео Кадрите, станали достоя- 
ние за широката публика е очевидно, 
че повечето местности са досущ Ка- 
то тези В 2еща за Моепао 64, а то- 
Ва още Веднъж подсказва, че най-ве- 
роятно пази 2еща ще бъде директно 
продължение на Осаппа 0! Тте. Наб- 
лягам на това, защото новият чап- 
тър оп приключенията на Линк все 
още няма точно определено заглавие. 
Моментното, работно такова е про- 
сто Тпе Гецепй 0! 2еща, Което при 
Всички положения няма да бъде финал- 
но. Отново съдейки само по Видео 
Кадри, прави Впечатление, че спрук- 
пурата на битките ще бъде по подо- 


бие на ОоТ. Разбира се, очаквай 0е- 
сегки изненади при сефтосването на 
играта, Които никой няма да пи раз- 
Вали. 

Един, не бих го нарекъл проблем 
иди недостатък, но сегмент (или по- 
скоро липсващ такъв), заради Който 
доста играчи надават Во0й, е липсата 
на Войс-актинг В досегашните загла- 
Вия. Запитан дали В новата Хеща 
Линк най-накрая няма да проговори, 
Миямото отговаря с лаконичното - 
„Всъщност аз никога не съм имал же- 
лание Линк да говори много. Може би 
ще запиша своя глас В моментните 
Когато той изрича дадени слова, или 
пък, знаете ли, може би Вие ще мо- 
Жете да запишете своя собствен 
глас...“. Нормално е след такъв отего- 
Вор да се появят спекулации по те- 
мата дали най-големият В В/О М ня- 
ма да поднесе неочаквана изненадва с 
прокарването на поредната инова- 
ционна идея, хрумнала му В периода 
от Воеме между следобедното саке и 
изявите Във Вечеония Караоке бар. За 
момента можем само да гадаем... 

ВсичКо на ВсичКо, плова е цялата 


ПърВата 2еща се появяв. 
година В Япония и се прод 
феноменалните за онези Вре:, 
(че и В наши дни) 6,5 милиона ориги- | 
нални Копия. След десетки н | 
дания, обогатяващи Концеп но и 
Визуално поредицата, през 1997 20- 
дина на пазара с гръм и трясък и3- 
лиза Осаппа о! Пте - заглавие, ко- 
ето има зад гърба си 10 милиона 
продадени оригинални Копия и Купчи- 
на Всевъзможни награди. Заглавие- 
еталон за перфекционизъм и 90 
днес. През 2003г. се появява послеа- 
напа до момента голяма 2еща, коз- 
то Впечаплява с уникалния си спи- 
лизиран Външен Вид и Високо ниво 
на Креапивност при начина на игра 


през 
и 


- 


налична информация, Която е состоя- 
ние за балкански субекти с пъмно 
минало от нашенски произход. Инфор- 
мация, Която едва отваря Капака н 
Вълшебната ракла, В Която са с 
Всички идеш на Миямото и Компа 
Още от сега, обаче, мога да те у 
В едно: ако си педантично устрое 
личност и те Влекат елфически испо- 
рии, разказани по японски, разполагаш 
с батеСиве, или В Краен случай пво0 
другар шма такъв, по поредната 2е4а 
не ще бъде твоята поредна игра. То8з 
ще бъде играта, Която най-Вероятно 
ще промени Възгледите ти за геймин- 
га из основи. Стига, разбира се, Вече 
да не си опитал Осаппа о! Пте, Тпе 
Мпа Макег и някоя от останалите ча- 
спи от серията. И В двата слу 
обаче, бъде сигурен, че „чувалчето” с 
общата ти Култура ще мине пре 
по-фино сито... 


Историята 


8 т ЕА са подходили доста ин- 
тересно Към историята на 
Тпе Ти Аде, Капо нито ни опдалеча- 
Зат от събитията Във филма, нито ни 
поднасят едно Ком едно Вече до болка 
познатите диалози и моменти от три- 
логията на Питър Джаксън. Как е Въ- 
зможно това ли? Ами много просто - 
ерствието се развива паралелно с по- 
з от филма, Като поемате контрола 
не над познатите Арагорн, Леголас или 
Гимли, а над съвсем други персонажи. 
Главният Ви герой е Беретор, Вошн от 
Гондор. Още В самото начало Ком него 


новозаформящото се парти. Не след 
сълго още двама енгусиасти Крачат 
редом с Вас. Хедход, пвърдоглаво ожу- 
сже, което определено предпочита да 
използва секирата пред съмнителния си 
унтелект и Елегост - рейнджър, чийто 
кък е Винаги на Ваше разположение. 

Честно Казано, не знам защо споме- 
нах героите В „графата“ с историята, 
след като за пях няма почти никакво 
инфо, а В Кот сцените (кошто са доста 
ряско явление) пе Водят доста ма- 
лоумни и Клиширани диалози помежду 
си, от кошто не добиваш почти никак- 
За представа за нищо и за никой. Спру- 
За си да се отбележи и участието Ви В 
разни „несъществуващи“, но иначе ин- 
тересни битки, Като тази, В Която по- 
магате на Гандалф да се справи с Бал- 
рога, примерно. 

Та... за историята: Беретор е пръг- 
нал да дири Боромир. Както добре зна- 
ем. храбрият брат на Фарамир е част 
от Задругата, така че нашето момче 
8 общи линши я следва през познатите 
локаши, като - за да не остане по-на- 
зав - набързо си спретВа една маппаве 
задругичка с гореспоменатите Юнаци. 
И оттук започва нашето приключение. 


Визията 


Графично играта изглежда добре. 
Определено не е оп типа заглавия, при 
чието първо съзиране ченето ти увис- 
Ва до пода, но и В никакъв случай не мо- 
Же да се нарече грозна. Макар и с малко 
Кофти текстури, персонажите и про- 
пувниците са доста детайлни и опре- 
делено приличат на филмовите си съ- 
брагля. Добро Впечатление правят и бе- 
тайли Като оставащите да сптърчапт 
за известно Време сглрели. На доста 
места кадрите В секунда при Раузацоп 
2 Версията падат (при ХБох-а положе- 
нието е малко по-добро, но и там шма 
непостоянен фрейм), но това не пречи 
особено, пъй Като битките не са В ре- 
ално време. 


Звукът 


Преминаваме Към звуковото офор- 
мление, Което е почти перфектно! 
Играта е съпроводена оп Вълшебната 
симфонична музика от филма. Озвуча- 
Ването на персонажите също е на мно- 
го ВисоКо ниво. Почти никакви забележ- 
Ки, Като изключим леко Клишираните 
реплики, но при пози Жанр пова е неиз- 
бежно. 


Геймплеят 


Ако трябва да го опиша с една ду- 
мичка, не бих се поКолебал Коя да е „ед- 
нообразен“! Битки, битки и пак битки 
Ви очакват, ако сле решили да се впу- 
снете В това Конзолно ВРО. Нямам ни- 
що протиВ екшън ориентираните ро- 
леви игри, но Все пак ппова не е паскп5- 
азй Като Ващш”з байе: ОА или Х-Меп 
Гедепоз, а игра, Която спада Ком специ- 
фичния Жанр „сопзо/е 5//е грз“. Ако 
сте се сблъсквали поне с 1-2 заглавия 
от този тип, може би се досещате за- 
що съм на мнение, че прекаляванепо с 


Кютека може бързо да вглръсне и на 
най-птърпеливия играч. 

Случаят с ГОТА: Тпе Тигд Аде е мал- 
Ко особен - пя е нещо Като микс между 
Кконзолно ВРа и РС такова. Оп една 
страна имате Класичеки (надявам с К- 
то не ви учудва... Все пак говорим за 
Толкин) фенптози свят с присъщите за 
него елфи, джуджета, орКи, пролове и 
почти ВсичКи други приказни раси и съ- 
щества, за Кошто можете да се сепли- 
те. Отново Вдигате нива на героите 
си чрез битки и изпълняване на Куеспо- 
Ве. Отново имате „дърво“ за развитие, 
чрез Което научавате нови умения. 
Приликите с Класическите ролеви игри 
обаче се изчерпват дотук. 


ВсичКо останало В опрочето на ЕД 
сие чиста проба „Епа! Еатазу В света 
на Толкин“! 

През цялото Време ще управлявате 
само един герой, Като останалите Ви 
спотници ще се появяват само по Вре- 
ме на битки. Тъй Като В играта няма 
почти никакви странични Куестове, 
тоВа Което ще правите през цялото 
Време, е да преминавате от една 
местност В друга, изпребвайки Всички 
поданици на Саруман, Кошто Ви се и3- 
пречат на пъгля. Докато се разхождате 
из мините на Мория и земите на Рохан, 
търсейки удобно място за пикник, ще 
сте напълно сами, защото около Вас 
няма да има КьораВ МРС или проплувник. 


Това, че не Виждате Враговете си, 0ба- 
че, съвсем не значи, че глях ги няма. 
Просто Когато дойде Време за битка, 
един индикатор Ви подсказва, че скоро 
трябва да заколите някой друг орки 
след няколко Крачки следва един Живо- 
пусен ефект, чрез Който се Впускате В 
„боен режим“. Битките са изцяло похо- 
дови и за тези, Които досега не са си 
шмали Вземане-даване с подобно Конзол- 
но ар-пи-джи, ще дам Компютърен при- 
мер - наподобяват тези от Острез 2. 
Когато Вие сте на ход, шмапе Възмож- 
ност да аглакувате, да използвате 
предмет (пипко от Лембас, Кошто Въз- 
становяват асЧоп ро!п!5, например), 
специално бойно умение (съпроводено с 
КрапКа анимацийка), магия и прочее 
дейности, В зависшмост ог Вида на 
персонажа. Честно Казано, наличните 
Ви умения не предлагат Кой знае Какви 
Възможни тактики при провеждането 
на битката. Точно това е и основната 
причина играта да започне да Ви омръ- 
зва след 4-5 часа. Сраженията са моно- 
тонни, прекалено много и започват 
бързо да Ви отегчават. 

„Дървото“ с уменията също не е 00- 
измислено Като хората. Няма особен 
смисъл да се Колебаете при избора на 
ноВ зКШ, Който да научите, защото 
каквото и да правите, Към Края на при- 
ключението най-Вероятно ще сте полу- 
чили Всички налични. Хубавото е поне, 
че излишни умения няма. Всяко едно е 


добре замислено и намира приложение В 


хода на повечето битки. 

с напредването Ви В играта от- 
ключвате тонове откъси оп самия 
филм (от удължената Версия при то- 
Ва!) и т.нар. „ем! тоде“. 

За съжаление Въпросният „зъл ре- 
Жжим“ е доста Кратичък. В него поема- 
те контрола над някои от гадините, 
изправяйки се срещу Берепор ш остана- 
лите му спътници. Не се залъгвайте 
обаче, че това е самостоятелна игра. 


Всичко се свежда до няколко оглноси- 
телно скучни битки (капо изключим 
тази с Балрога) В „райе годе“. 

За предметите. В цялото Ви поте- 
шествие из Средна Земя няма да попад- 
нете на нито един магазин! Всичко, ог 
Което се нуждаете, е прилежно прибра- 
но В сандъци, пръснати из целия игра- 
лен свят. ЕслестВвено и след пречуква- 
нето на поредната група злощастни 
Урук-Хаи се сдобивате с по някое пред- 
метче. Както подобава, по-могъщите 
доспехи и оръжия стават Ваше прите- 
Жание, след Като запратите В пъКола 
някой особено зъл дзвер. 

А па, за малко да забравя - играта е 
много лесна! Не се препоръчва на 9а0- 
хард Конзолно-ролеви манияци! 


Заключение 

Като заключение ще Кажа, че играта 
определено я бива ие много подходяща 
за хора, Кошто до сега не са играли Кон- 
золни рпе-та. За феновете на Власпе- 
лина е направо задължителна, но тези, 
Кошто не се кефят особено на прило- 
гията, споКойно могат да я пропуснат 
ида обърнат Внимание на няКое друго 
от многото хитови заглавия, излезли 
през последния месец. 


: ЗесопЯ Оритоп Бу Зпаке 
Принципно никога не съм бил особено 
голям фен нагролевите заглавия от 


Двтауниекоениворебатитвстуцнонатоцовв : 


заноатниенвизатвиеекамноо свое Доотачеото као: 
рлъсангостоянн! 


| Предполагам, не е нужно да Коментирам музика- Е 
| та бт филма, Която съпотства и пвореншето 


на Еесиотс Апз? Всеки герой, МРС и противник 
е перфектно озвучен, Което определено доприна- 
ся за цялостната атмосфера на йграта. 


Първите няколко часа е направо Като наркопик, 


но след Като проведеш поредната напълно сход- 
на с предишните битка, определно започва па 
омръзва. 


Никакви забележки относно управлението и 
менютата. Много прости ш интуитивни. Исто- 
рията 0 не е особено интересна и Кътсцените 
са редки. 


"Вегетог 


МЕЦ 


Кконзолен тип, но Крайната ми фенщина 
Към Властелина Капто цяло и лентата 
на Джаксън В частност насочиха погле- 
да ми Към това заглавие. По начало бях 
леко сърдит на ЕА, Които ми пробу- 
тват подобно псевдо-КРО, наместо да 
продължат екшън линията на особено 
любимите ми аркади Тпе Тмо Тоумегв 0 
Вешгп оре Кло. Но В пази игра има 
няколко неща, Коштпо ме накараха да им 
просгя спонтанно. На първо място - 
това е първата употреба на филмовия 
лиценз, Която е успяла да улови по 6е- 
запелационен начин атмосферата на 
епоса. В предишните части от серията 
на ЕА познатите локации изглеждаха 
някак размити и далечни, просто фон 
за Кютека. Докато пук Визията е Жи- 
Ва, пълнокръвна, исплинска. Тези хора 


+ Тпе Гог 01 Тпе В 
+ добре пресъздадени противници 
+ невероятен зоипа 


- непостоянен татегайе 
- прекалено много битки, Които бързо доскучават 
- много лесна и относително Кратка (Като за ВРО) 


просто са Взели звукове и гледки от 
филма и са ги дигитализирали по най- 
адекватния Възможен начин. Оп Тпе 
Тииг9 Аде лъха на мащабност. Колкото 
ида е монотонна и досадна 8 -- 
емостта си, тя някак успява 
плени, да разгърне Край теб н 
ното чувство на уют. И почти 
неното усещане за умиращите ( 
теб приказки, за послеанште осплаптъ 
от магичност, разпадащи се под 90 
с реалността. Третата епоха опр 
но е най-разочароващата за мен игра 
от серията, но - изненадващо - и на0- 
Властелинскапа. 

Персонажите са доста добре резли- 
зирани, а мрачният цинизъм на Елегост 
е просто пленителен. Нашстина жалко 
че иначе доста идейните Кът сцени са 
толкова малко. За сметка на това птук 
филмовите откъси са доста по-00бре 
интегрирани В историята от преди 0 
оспавят усещане за неделима част от 
плътта на играта. Любими моменти 
от Властелина, обединени под Велико 
лепния Войсоувър на Йън Маккелън. Ра- 
дост за ухото просто. Както казва ш 
Колегата по-горе: Тпе Ти Аде. кожто 
обаче феновете на филма и книгата (8 
този ред) ще оценят изключително 80- 
соКО. 


лед превъртането на МВ8З: 

Зпаке Еайег изпаднах В някак- 

Ва безтегловна фрусграция. 
Бях объркан. Имах усещането, че не е 
трябвало да го правя. Финалните над- 
писи минаха, а аз споях пред началния 
екран, гледах мигащия надпис ргезз 
згап Бийоп и се чудех Какво точно да 
сторя. Последният час на един дъх 
бях изиграл финалния нон-стоп брута- 
лен екшън, бях изгледал финалните 
филмчета и любовни сцени и сега КаК- 
80? Да изключа плейстейшъна, може 
би? Усещах, че ще е грешка. Да сменя 
0у0-то и да си пусна друга игра? Пак 
не се Врозваше - знаех, че след Мейа! 
бваг зоПй 3 единственото, Което ми 
се прави, е... пак Мега! беаг ЗоП9 3. Е, 
заедно с поредната цигара. Затова 
палнах и „пресснах“ старт бутона... и 
недоволството ми на момента бе за- 
менено от усещане за сладко де/а-уи. 
Същото изпитах и при превъртането 
на предната част от поредицата, би 
го изпитал и Всеки, изиграл Коя да е 
от М68 сериште. Испината е, че 
играта неистово пе провокира па я 
заиграеш наново още сега, Веднага 
след първото превъртане. Неудовле- 
тВорението идва от това, че след 
но минаване геймърът има усеща- 


инстВвеният начин да поправи 
рената глупост е да започне нано- 


О щю 


Во. И пози път да навакса пода, Ко- 
ето със сигурност е пропуснал пред- 
ния. В М68 по традиция почти Всяка 
ситуация има премного алпернатиВи 
и това провокира ново изиграване, 
Въпреки линейния сюжет. А насгпояща- 
та част е най-добрата, най-Красива- 
та и най-задълбочената от поредица- 
та, взела Всичко най-хубаво от пред- 
ните епизоди, плюс много допълни- 
телни деглайли. 


Историята 

Ще се Ворнем назад, преди събит- 
ията В Зопз 0! Шшрейу. Годината е 
1964 - Студената Война, американци и 
руснаци са се хванали за гушите В 
Космическа надпревара. Но В МВ8З:8Е 
прави Впечатление не само Култо- 
Вият (както Винаги) сюжет, но и фи- 
зическото и психологическо детайли- 
зиране на героите. Удоволствие е да 
наблюдаваш същия персонаж В друго 
Време. Запратен В руските ажунгли и 
гори, Зпаке е още млад, необработе- 
ната му грубиянщина радва В роман- 
тиучните и любовни (точно плака :)) 
сцени, липсата на достатъчно опит 
му струва множество тежки травми 
и изпочупени Кости (не В леглото, 
там е звяр). КултоВ пример за очаро- 
Вапелната му непохватност: предла- 
га, ожвакайки, с подканящо мучене на- 
бучена на шиш змия на зашемепява- 


ща мадама - разсъблечена, попрепва- 
ща и доста по-апепитна на фона на 
припукващите пламъци насред Влажна 
пещера. А мацето не е гладно, уверя- 
Вам Вш Има и моменти, В Кошто бпа- 
Ке яде глакъв пердах, продължителен и 
безмилостен, че оживява единствено 
благодарение на генепиичните си за- 
ложби. Всъщност, играчът ще спане 
свидетел на узряването на Зпаке, за- 
Каляването и превръщането му В ма- 
шината за убиване, с Която сме свик- 
нали от предишните части на МВ. 
Същото сполегява и останалите поз- 
нати или нови герои, МВ83:8Е дава 
отговори на много от Въпросите, на- 
трупани при предишните издания на 
играта. И това ще го привърже Към 
персонажите, пе ще му станат мшли, 


защото са Живи, Колоритни, чаровнт 


Техническата част 

Тя е едно чудо, предвид сравнител- 
но скромните (Вече) Възможности на 
плерстейшъна. Голяма част оп съ- 
битията се развиват В гористи 
местности, блата и джунгли. Приро- 
дата е жива и реалистична, голямо 
Внимание е обърнато и на най-незна- 
чителните детайли. Всяко дърво, 
храст, глревичка и гъбКа са Внимател- 
но пресъздадени; изстрелян Куршум 
прави просека В тревата. Навсякъде 
щъкаг зайци, змии, мишки и Всякакви 
други гадини, една от друга по-реали- 
стични... и по-ВКусни. Точно плака: В 
М653:8Е Снейк трябва да се храни и 
лекува. Дали нахапан от отровна 
змия, оси или тарантула, полазен оп 
пиявици, ранен от Куршум или с изпо- 
трошени Кокали, или пъК сглрадащ оп 
хранително натравяне - навременно- 
то използване на походната аптечка 
и съответните медикаменти В много 
случаи е наложително. На специален 
екран се проектира рентгенова три- 
измерна снимка на героя с опбелязани 
на нея Всички заболявания или трав- 
ми. Снейк има показапел зат/па, Кой- 
то постоянно спада при глад, рана, 
болест или Кръвозагуба и това се 


шиме 


тате сочат ЦИИЕ ДИСКО то. ас <о-АЩРИНИЦИР ФСПДРИИЦД свестни. ее 


тъжаие 


Балет 


отразява на физическите му характе- 
риспиКи. И Винаги трябва да е добре 
запасен с храна, да набива мръвки или 
плодове. Така оръжието В ръцете му 
не трепва, а Краката му сптопват 
безшумно. Намирайки се 


8 пустошпта... 

..„„Снейк разчита, освен на апллечка- 
та и радиото, и на Камуфлажа. На 
екрана има цифров показател, Който 
следи В проценти до Каква степен ге- 
роят ни е Видим за Враговете и КОЛКО 
шум вдига. Камуфлажът може аа се 
сменя по ВсяКо Време (Което е и нало- 
Жително), а В процеса на игра Снейк 
намира множество маскировки за лу- 
цето или глялото си. За разлика оп 
предните серии на МВ8, хитрият ра- 
дар Все още не е измислен и за геймъ- 
ра е доста по-трудно В мисиите на 
закрито. Снейк разполага със звуков 
сонар (засича обекти чрез ултразвук), 
детектор за движение (засича само 
движещи се обекти), лермоочила, на- 
сочен микрофон и Куп други полезни 
устройства. Но използването им 
трябва да е доста Внимаглелно, защо- 
то В гъмжащата от животинки гора 
моушън детекторът понякога лъже, а 
сонарът В закритите помещения (с 
голяма акустика) е доста рискован. 


използват баперия за захранване и 
песпеливостта е необходимост. 
Джунегли и гори, безброй места за 
прикриване, камуфлаж... и различни 
джаджи. Постови и патрули щъКап 
навсякъве, а прябва да бъдат излъга- 
ни ши пречуКани. Възможностите за 
действие и шмпровизация са много. 
Особеностите на терена, Камуфлажа 
и бойните пехниКи позволяват на 
Снейк да се доближи до Враговете си 
Както ниКога досега, да ги изучи, да 
ги изненада и лиКВидира по особено 
ефектен начин. Капо стана дума за 
пречукване, В МВ8З:8Е е обърнато 
особено Внимание на СОС (с1озе диапег 
соптра!) и техниките за боравене с е9- 
но или две оръжия. Така че „обработ- 
Ката“ на поредния Враг е истинско, 
пълно удоволствие. Тихо промъкване и 
пруспуване с пранквилантния пуспо- 
лет? Често използвано, но не Винаги 
удачно. Тихо промъкване, сграбчваш 
постовия и му опираш нож В гърлото 
(натискаш Внимателно аспоп буплона), 
изкопчваш от него полезна информа- 
ция, наглискаш малко по-силно астоп 
бутона и Снейк с рязко движение раз- 
паря горлото на Жертвата. Ахоофр... 
(пук Колегапа е оплисКал файла с лиги 
и не се чете - бел. ред.) Можеш аа 


Най-добрият неофициален сайт В ин- 
тернет пространството е правен ог 
българин. Неговото име е Павел Симео- 
нов, а адресът на творението му 6 
ПНр:/Лллл.тлегацеагвойд.ога. Там ще опт- 
Криеш огромна съвкупност от инте- 
ресни факти, слухове, фийчър материа- 
ли, артове и еКслузивни материали, Ко- 
што не би намершл В Който и да е офи- 
циален източник за всяко едно МО8 за- 
главие, появило се до момента. Преди 
известно Време произведението на 
българина е забелязано от батезру и 
за известен Времеви период бива част 


сграбчиш постовия, да го събориш на 
земята и да го заплашиш с пистолет, 
да го разпиташ и след пова да го 
приспиш или убиеш. Изкопчената оп 
постовите информация понякога е и3- 
Ключително ценна. Ако са двама или 
повече, шмаш Възможността да 
сграбчиш единия и, използвайки го ка- 
то Жив щит, да очистиш осгланали- 
те, Които не смеят да сглрелят по 
теб, за да не наранят другаря си... 


жях 


Нощ е... Цялата гора е притихнала, 
чуват се опКъслечни звуци от нощни- 
те твари. Надяваш пермоочилата и 
Вземаш снайпера. Изучаваш търпели- 
Во и Внимателно броя на папрулира- 
щите В зоната за преминаване и раз- 
положението им. Когато преминеш 
Към действие, Всичко свършва полко- 
Ва бързо, че обърКаните руснаци ня- 
мат Време да вдигнат тревога по ра- 
диото... А Който не обича стелт пак- 


от огромната мрежа на Ее Рапе!, но 
българинът се отказва оп услугите 0 
защото е ограничен В използването на 
ексКлузивни материали. В момента се 
готви нова Версия на сайта, Кояпо 
трябва да се появи до броени дни. Съ- 
държанието е изписано на английски 
език, а от Копап! лично са потърсили 
Връзка с нашенеца, едновременно Въз- 
хитени и притеснени от огромното 
информационно богатство, Който сруг 
сайт посветен на бестселъра на Хивес 
Коджима не може да предостави. 
Когабку 


тиката, може просто да награби по- 
сериозните оръжия и да си провесе 
екшън В спи Рамбо, използвайки по- 
някога дори Картечниците и пропибо- 
Въздушните оръдия на врага. Снейк 
разполага с обичайната за масо8 
убиец огнева мощ. И това е само 
малка част от Възможните ходове 
Във Всяка една ситуация. Множество- 
то нови движения и допълнителните 
бойни и разузнавателни техники 060- 
гапяват неимоверно геймплея. 0собе- 
ност В играта е и управлението на 
Снейк, гледните точки и премества- 
нето на Камерата, Като понякога 20- 
ляма част от терена не се Вижса п 
Въображението и паметта на п202- 
ещия са подложени на изпитание. Не 
съм играл М68 на друго, освен на 
плейспейшън, но с мишка и Клавиатту- 
ра и без пова сложното управление на 
играта ми се струва малък кошмар 
докато с ажойстика Всичко става ия- 
туигиувно. 


Природата, В Която се развиват 
събитията от МВ8З:8Е, усъвършен- 
стВаната бойна система, Камуфлажи- 
те, оръжията, реализмът, депайлите 
и увлекателната испория, с Която 
Всичко това е осъщестВено - даваг 
простор на Въображението при Всяко 
преиграване и много геймъри не мо- 
гат да се наситят на играта и след 
няколко превъртания. МВ8З:ЗЕ позво- 
лява на играча максимално да почув- 
стВа емоциите и преживяванията на 
Снейк. А ако споменем и множество- 
то секрети и бонуси, скритите из ни- 
Вата играчки-жаби и изникВащите ед- 
на след друга интересни алтернати- 
Ви... Моа, Ясно. 


Враговете? 

На максимална трудност МВ8З:8Е 
е истинско предизвиКапелство и за 
хард феновете. Гадовете си помагаг 
при Всяка ситуация, Веднага проверя- 
Ват съмнштелни сенки или шумове и 
Вдигат алармата без да му мислят, 
прегрупират се, отсптопват шли ата- 
куват. Има няколко по-корави момче- 
та, т.нар. босове, с Които Снейк 
трябва да се позанимае по-сериозно. 
Босовете са доста силни, някои оп 
тях са със специално обработени и 
доразвити сепива и емоции... В една 
от мисиите насреща му се изправя 
Тпе Епд, снайперист-експерт на пре- 
клонна Възраст, Който познава гора- 
та като петте си пръста. Напълно 
реалистична гориста местност с 
площ Колкото няколко футболни игри- 
ща, много скрити места за „снайпва- 
не“ и насреща пи - снайперист-екс- 
перт. Тази мисия е уникална, играчът 
наистина трябва да напрегне пипето 
си и па използва почти целия арсенал 
и способности на Снейк за Камуфлаж, 
себнене и разузнаване. А стоенето на 
скришно В храсталака е Крайно непре- 
поръчштелно, защото Тпе Епд, освен 


експерт, е и доста хитър. Има и 91а- 
та (нали помните?), трябва да се 
яде, Което Важи и за Снейк, и за про- 
плувника му. Търпението и хитрост- 
та ще решат изхода от двубоя. Един- 
сгвеното предимство на Снейк е по- 
Ва, че противникът му е доста стар 
и трябва да си подремва. Лично аз 90- 
сега подобна мисия В игра не съм сре- 
щал. На максимална трудност изжи- 
Вяването е необяснимо с думи. В дру- 
га мисия Снейк трябва да симулира 
болест. Т.е. използвайки хитринките 
В играта, трябва да разболеете героя 
си. Кулпово! 

Визуалните и звуковите ефекти, 
междинните филмчета и диалозите В 
М83:8Е са на задължителното холи- 
Вудско равнище, а общият Видео и ау- 
дио материал е Колосален по обем. В 
тази игра няма нито едно не-Красиво, 
не-смислено детайлче. Всяка подроб- 
ност е изпипана и доразвита и запо- 
Ва Ма83:8Е единодушно е обявена за 
най-добрата част досега. Видеофил- 


мите и диалозите, пресъздаващи съ- 
битията, са пореден пример за Класа- 
та на Коджима и по нищо не отсъп- 
Ват, а напротив - надскачат тези на 
касовите холивудски продукции. Фабу- 
лата е смислена и задълбочена, с нес- 
Ккончаеми обрати и изненади. Хорео- 
графията и моушън Кепчърингът на 
бойните сцени са блестящи, Като 
ставаме свидетели на брутални ре- 
Жисьорски хрумвания, Кошто досега не 
са Виждани В нито един холивудски 
екшън. Но Всъщност това е опличи- 
телна черта на Всички МВ8 серии - 


Раузацоп 2 В най-добрата му свеглина - ще ви- 
диш реализация на сцени, невиждани във Видео, 
респективно и Компютърна игра до момента. 


Перфектен, това е! 


Когато пред себе си имаш 9по!е рауег игра, Коя- 
то можеш ба преминеш 6 пъти и отново да не 
си Видял ВсочКо, е редно и ние да имаме подобна 
оценка за нея. 


Изключителен Визуален спил, смайваща сюжетна 
линия и смазващ геймплей - просто играй... 


първокласните Кът-сцени, интересна- 
та и заплетена история, зашемепя- 
Ващата Визуализация, униКалният 
геймплей, Красивата графика, пер- 
фектният звук... Просто няма игра, 
Която да може да се сравнява с Ме!а! 
бваг ЗоПа 3: Зпаке Еайег. Ето я - па- 
Зи, Която нееднократно ще накара 
тялото ти да потрепери, а сепливата 
ти ще се изострят до Крайност В 
пълното, неопетнено от нищо удо- 
Волствие и Желанието за още, още 
от него! Предполагам, Вече си се 
Вгледал В магичесКата цифра 10, Коя- 
то би трябвало да пи припомни, че 
настоящото заглавие е Вплело рево- 
лЮцията В себе си по един необикно- 
Вен начин. МВ83З е игра, ограничена 
само от платформата, Върху Която е 
създадена. Заглавие, В Което ще съ- 
зреш неща, Които ниКога не си пред- 
полагал, че могат да бъдат реализи- 
рани В една Видео игра. Безценен диа- 
мант, Който Всеки един истински 
играч би оценил по достойнство... 


В дивата 
плюсове 


+ Невиждани 90 момента игрални механизми. 
+ УбийстВена графика и звук. 
+ Феноменален завършек. 
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: прсотта 


Аопе п Ше Оагк Муватег Мап 
Сериозно заплашващ да накара Резидънт ОбещаВващо ек- 
| Ивълите да заприличат на Казабланка със стравагантна драма 
1 зомбита дори преди да се е появил на екран. | на Гор Вербински за 
Иде реч за доста бегло базиран Върху Ку- някакъв си меплеоро- 


финансовите отличници на 2004 20- 
дина: 

1В Класацията са посочени приходите 
реализирани В световен мащаб 90 
20.Хаа.2004 г.) 


лтовата игрална поредица филм, обречен на | лог неудачник с уют- 
злостен провал още В мига, когато попада Но настанен В глав- 
В ръцете на Уве „улувам гейм лицензи Като „ната роля Никълъс 
изтърван и разбирам от снимане на фими Кейдж. Чието приз- 
Колкото Бетовен - от ядрена физика“ Бол. Вание, Колкото и ба 
Трейлърът, Който можеш да намериш на му харесва да се пра- 
диска е официалният. Сиреч онзи, Който подлите продуценти пускат В Кино- Ви на героичен ек- 
салоншпе, за да те оспавят с Впечагление за глуповат, но сглегнат и ефек- | ШОН-Пич, определено 
тен трилър. За наше огромно съжаление засекретеното Клипче от несвър- се свежда бо пер- 
зани снимчани моменти, Което продължава да е едно оп най-смешните не- фектното изиграване на разкъртени от Жи- 
ща, гледани някога В скромната ни редакциока, беше безвъзвратно загубено тейски неволи нещастници, пърсещи пътя 
при едно ненавременно формагиране. Като излезе филма и го Видиш звънни | Ком себе си. Майкъл Кейн подпира оскарово, 
8 офиса па Кажеш Как е, че аз не смея. ние пък чакаме. 


1 блгек 2 5885.7 

2 Напу Ройег ап Пе Рпвопег 07 Агкабат 
5789.6 

3 зрмег-Мап 2 5783.9 

4 Пе Раззоп о е Спп5! 3609.5 
5 Те Оау Айег Тотопош 8542.5 
6 Поу 8497.4 

7 Пе псгейез 5390.6 

8 1, Бобо: 5346.9 

9 5лагк Та/е 5309.7 

10 Уап Не!5 та 8300.2 


Спдегейа Мап 


Прогресивно угояващата се Рене Зелуегър изхлипва на Ръсел Кроу „Винаги ще бъда 
зад теб“ и го прегръща с отривистостта на Брежнев, награбващ Живков на аерогара- 
та. Последният (Кроу, не Жовков) влиза В ролята на боксьора ДЖим Брадок, нещо Като 
национален герой В Щатипе по Времето на Голямата депресия. Сякаш за да запълбо- 
чат личната ми плакава, Всяка Вглора реплика от трейлъра е „Живеем Във Велика стра- 
на“. Режисьор е Рон Хауърд, Койпо очевидно е готов да смуче до посиняване пишката 
на масовия Вкус заради още един незаслужен Оскар. Хайде няма нужаа. 


Кподот о? Неауеп 


Новият исторически епос на Ридли Скот, предлагащ ни съмнителната чест да Видим 
Орландо Блуум В ролята на смел Кростоносец. С шансове да бъде спасен оп синдрома „аз 
Като играх Леголас, той Питър Джаксън хубаво се беше усетил да ми дава по пет репии- 
Ки на филм, ама никой друг режисьор не се сеща Как да подхожда Към мен“ благодарение 
на очаквано добрата Визия и силната подкрепа от страна на Ед Нортън, Джеръми Айрънс 
у Лиъм Нойсън. Ин Ридли уш тпраст. 


Еекка 


След Царството на огъня режисьорът Роб Боуман получава бюджет за ноВ филм, наместо 
да го пратят някъде да мие чинии, Което реално си е филмово събитие само по себе си. Въ- 
просният нов филм е доразвиване на идеята за единственото нещо В Деърдевил, Което става- 
ше за гледане според публика и Критика. А именно - задникът на Дженифър Гарнър, сглегнат В 
кожен панталон. Нейната Електра опново ще рита лошите по екрана - този път самосинди- 
Кално. ИсКрено се съмнявам да се получи, но онова с оживяващите тапуировки беше Куул. 


: Класика драпасиз 1960 


Пет причини да го определим Като Култов: 


+ Безапелационната Класика на Стенли Кубрик е абсолютно задължително средство за оправяне на горчи- 
Вия Вкус и Връщане на Вярата В седмото изкуство В месеца на позорния епос Александър. 

2 В желанието си да привлече максимално Количество големи звезди Ком проекта Кърк Дъглас, Който се 
явява и Ко-продуцент на Спартак, раздава на Всички различни Версии на сценария, поставящи потенциал- 
ния им герой В много по-централна роля. 

3  Мощните викове „Спартак, Спартак“ са записани по Време на футболен мач на Слартан Стейдиъм В 
Мичиган. 

4  Грандиозният и впечатляващ ни цели 44 години по-късно сблъсък между римските Войници и робската 
армия на Спартак е сниман В продължение на шест седмици с участието на 8500 статисти. Про първо- 
началния монтаж няколко особено Кървави момента от Въпросната сцена отпадат, за да бъдат Возспа- 
ноВени седем години по-Косно В обновеното издание. 

5 Сцената, В Която Вариния гледа агонизиращия на Кръста Спартак, мълвейки „Умри, мши мой, моля те, 
умрш“ е едно оп най-покъртителните неща, запечатвани на Кино лента. 


зевю 


Феноменалните |Тпе 1лсгедтв!ез) 
Жанр: анимация 

С гласовете на: Крейг Т. Нелсън, Холи Хънтър, Самюъл Джаксън, Джейсън Лий 
Режисьор и сценарист: Брад Бърд (Семейство Симпсън, Железният гигант) 
Официална страница: ПИр://мулмАпепсгейез.сот/ 


Абсолютно феноменален филм. Рядък случай, В Който можеш да Видиш подобно изпипано до последния детайл произведение на седмото изкуство. Феноменалните е пол- 
кова съвършен на Всички Възможни нива и предоставя плолкова Концентрирано забавление, че В пост-усещането от него няма как да не се проКрадне мъничко птъга. 

За изгубеното отдавна депство, оверите Към Което пози филм разтвори за час и половина и след това захлопна с финалните си надписи, оставяйки ме В мрака на 
„Възрастния“ ми цинизъм. За това, че може би с постепенния залез на големите актьори пътят на доброто Кино (чиито представители през 2004 година бяха обидно 
малко) за В бъдеще може би наистина ще минава през СС/-анимацияа, Която не може да бъде провалена ог слаба актьорска игра шли лоша Камера, В Която наистина 006- 
рите режисьори могат да пипнат Всеки един акцент или нюанс. Да извадят почти напълно човешкия фактор оп уравнениего и да Вложат таланта си В съвършенството 
на машините. Но това е пема на друг разговор. 

За фулма. 

Противно на общото усещане оп плакати и трейлъри Феноменалните не е филм пародия на любимата на запад супер-героичност. Феноменалните е филм за човешките 
Взаимоотношения В свят на супер-героичност. Филм за семейните ценности, за угасващата под тежестта на ежедневната рутина страст, за Кризата на средната въ- 
зоаст, за пийнейджърските проблеми, за сблъсъка между деца и родители, за сглраха от изневяра, за Краха на мечтите, дори за шибаното затлъстяване и оплешивяване. 
Все неща, Които те застигат въпреки супергероичността пи. И Които режисьорът и сценарист Брад Бърд е успял да Вплете по невероятен начин чрез загатвания и леки 
намигания В изпъканата си от непрестанен екшън лента. В един филм, Който уж е детски, но не е съвсем. В Който труповете падат по доста непипичен за Дисни начин, 
а намеците за сексуалните Взаимоотношения между господин и госпожа Феноменални са малко повече от очакваните (Всучко плова довело до прецедентния за филм на 
Пиксар Р6-13 рейтинг). И В Който твърде много пораснали хора - може би дори изчервявайки се леко - ще отКрият себе си. 

И да, мша моя Еластинке, ние ще успеем да се скараме дори докато ни преследват гигантски роботи с очевидното желание да ни разпилеят червата. Но аз пак си те 
обичам, нали знаеш. 

Сценарият В основата си е преработка на Клишетата В нещо Като кръстоска между Екс Мен и Деца шпиони. Семейство от супергерои е принудено да забрави за дар- 
бите си, Когато след успешна серия от съдебни дела супер-героичността бива обявена за пресптопен акт. Бащата - господин Феноменален - е принуден да се занимава с 
канцеларска работа и Всеки Вторник лъже Жена си, че оплива на боулинг, за да може да поспасява някой и друг нещастник тайничко. В един момент Класическата дългокра- 
ка блондинка му предлага добре платена работа, за Която отново ще му се наложи да облече яркия Костпюм и да си сложи маската. Нашият пич приема със закономерна 
радост, от Което произтича сценарната Каша, В Която бива забъркано цялото му семейство. 

Но така или иначе Феноменалните е филм, за Който не може да се пише. Той трябва да се гледа. При пова на Кино с голям екран и добър звук (и да, наистина трябва да 
се прежалиш с българския публаж), за да усетиш цялостния размах на фантазията. По-добър от Всичко, Което Пиксар са направили до момента. И може би единственият 


абсолютно задължителен филм на сезона. 910 


Убий Бол, част 2 (КИ ВШ мо. 21 


- специфично тарантиновски н. 
ало на: Ума Търман, Дейвид Карадаон, Дарил Хана, Майкъл Медсън, Луси Лиу, Самюъл Л. Джаксъ 


Режисьор: Куентин Тарантино (Криминале, Глутница Кучета, Джаки ка 
Сценарист: Куентин Тарантино (Криминале, Глутница Кучета, Джаки Браун) 
Официална страница: пЕр:/Лмлм.КИ-БШ.согу/ 
ксовост е оглсптъпила място на доста по-сериозен, Внимателен и изненадващо 
гл от Убий Бил 7 е пропивопостаВен жалкияг сбор от три пи, е па 
0 0 - това на БЩ - 
как някой може да завърти Кулминацията на преизпълнен с убийства филм около поредното „нали ет“ Аовътс 
ища еменно успее да освободи гпрупаното близо четири часа напрежение, Виж гениалния ре: по 3 -: : 
А Зрелият Куентин, ама този пъп наистина, а не Каго В прегленциозния Джаки Браун. Палци горе. 


По-добрият Убий Бил. Цялостната задъхана Коми 
драматичен подход, а на унищожителнияг бодикаун 


8.5/10 


Бандата на Оушън 2 |Осеап 12) Датата ста 


Жанр: шеговита обирджийска фиеста 
С участието на: Брад Пит, ДЖораж Клууни Катрин Зита Джо 0 0 

4 ; унс, Джулия Робъртс, Мат Деймън, Дон Чийдъл, Венсан Касел, Анси Г. 
Режисьор: Стивън Содърбърг (Секс, лъжи и Видео, Трафик, Ерин Брокович) 7 щ- 
Сценарист: Джордж Нолфи (фатален срок) 
Официална страница: ННр:/млим.осеапз 2 пе 


арсия 


Бандата на Оушън беше нещо Като Ужилването на новия Век - стилен, умерено ексцентричен, безкрайно акпьорски и престъпно заб28г 
Да не говорим, че Клууни и Пит наистина напомнят доста за Нюмън и Редфорд. р” 

ДългоочакВаната Втора серия събира отново цялата банда, освежавайки я със сексапила на Катрин Зита Джоунс и френския стил на 
сан Касел и прибавя0Ки Ком целия Купон 6 епизодични ролички Албърт Фини и Роби Колтрейн. За добро или лошо пресптъпният епос е коз: Да 
по дяволите В името на тотален купон пред и зад Кадър, на който Всички налични участници - Включително и Содърбърг, Който Де тт 
размахва Камерата, сякаш снима аматьорско Видео от екскурзията си до Европа - се забавляват полкова устремно, че смшие няма за - 
да не прихванеш нещо от доброто им настроение. Сценарият е безобразно недоклатен (Което не е чак полкова изненаоващо при Вет 
че последният първоначално е бил писан за Джон Ву ив последствие бива бързо натъкмен за продължението на вмблемапичната со в: ге, 
гова лента), но точно В пози филм това някак не дразни, най-малкото, защото излизането от Киносалон с широка усмивка и тревата 
ова добре прекарани часа В Компанията на стари приятели си е безценен дар В напрегнапия делник. ; рааа 


А неочаквания Край 0 горваг а серия е заменен с една олкова нагла гавра с правила а на Кино индустрията, че м ожеш бори да поръко- 
ляскаш м алко г | в. 


Вен- 


Рубриката Води: Зпаке 710 


Александър |А!ехапдег) 

Жанр: епохален провал 

с участието на: Колин Феръл, Анажелина Жоли, Антъни Хопкинс, Джаред Лито, Кристофър Пламър 

Режисьор: Оливър Стоун (Родени убийци, Всяка една неделя, Взвод, Доорс) 

Сценаристи: Оливър Стоун (Родени убийци, Всяка една неделя, Взвод, Доорс), Кристофър Кайл (К-19: Те ИЛаоимтакег) и Лиита Калогридис (де6- 
ют) 

Официална страница: ПЯр:/Лумлм.а1ехапдеплетоме.соту/ 


За провала на Александър не е Виновна гейщинапа, наранила Крехката американска хеперосексуална душевност. Както по едно Време се опи- 
тваше да се оправдава Споун.. Не, че Александър не е представен Като гей. Гей като слънце си е. Който плолкова опривисто се опитва да го му- 
шне с плонж на Всичко мъжко, шавнало по екрана, че Когато някъде след средата на филма един от детските му приятели му напомни как си е 
размахвал като малък дървения ятаган, аз Веднага друго си представих. А Джаред Лито с тежка очна линия, нежно гласче и четящо се В погледа 
мъчително недоумение защо героят му трябва да е влюбен 8 Колин Феръл ми дойде дори малко В повече. Но Както Казах - не е В това пробле- 
мът. 

Проблемът не е дори В историческите и фактологически безумия, Които се сипят по екран. Бях ужасно снизходителен. Ама не помогна. 

Проблемът е, че В трите часа на филма не се случва практически нищо, Което да става за гледане освен а/бипката с персите (най-добрите моменти от нея ги 
има 8 трейлъра), б/сблосъКа на Александър с един слон (и него), В/брупалният Компютърно генериран Вавилон (и него можеш да го мернеш там) и г/Анджелина (има 
яцшВ по-добри филми). Толкова. 

Екшън няма. Споменатата битка с персите трае точно десеп минути. Онова със слоновете е Ком Края - още пет. Дори глуповатите надъхващи речи, даващи 
ти шанс да се посмееш, слушайки как Колин се дере „Прауд мейсъдоуниън пийпъл, лет аз стена ъгйенст дъ пършън ъпресърс“ ии нещо от сорта, са Кот. Трите ча- 
са са запълнени с огачаяни опити за самоцелен драматизъм и хаос от герои, на Кошто няма да запомниш дори имената. Добави Ком това и факта, че Стоун не е 
бил достаптъчно ексцентричен Във Визията си и прокарва раняването на Александър през един толкова огчайващо розов филтър, сякаш В опит да ти припомни 
Колко гейски е филмът Всъщност. Смъртта му пък е пресъздадена с нещо, Което съмнително много ми напомня за Визуализация от уинампа. 

Мъка. 

Александър успява да оправдае по прекрасен начин любимото ми паразитно словосъчетание „болезнено птъп“. От него наистина боли. Боли те задника от Върте- 
не на стола, боли те глава от скука, боли те и ако си дал пари за билета. 310 


Съкровището |Майопа! Тгеазиге) 

Жанр: приключенски екшън 

С участието на: Николъс Кейдж, Даян Кругър, Шон Бийн, Харви Кайтел, Джон Войт, Кристофър Пламър 
Режисьор: ДЖон Търтърлоб (ИнстинКт, Хлапето) 

Въпросът на Сценаристи: Джим Куф (Такси 8 Ню Йорк, Час пик), Кормак в Мариан Уиболри (Ангелите на Чарли 2, Аз, 


Съни Филмс шпионинът) 
Официална страница: ПНр:/умл.пайопайгеазиге.сот/ 


Кое е истинското име Стегнат приключенски екшън, В Който Никълъс Кейдж е принуден от сценария да търси загубеното сък- 
на Господин Феноменален? | говище на тамплиерите, Което е заровено някъде под Уолстрийт, а Картата за него е скрита на гърба на 

Декларацията за независимостта на САЩ. Извеждам В прав тексп поуката от горното изречение, за да не 
те преуморявам: Съкровището е от онзи тип филми, правилното Възприемане на които изисква да оста- 

а Виш интелигентността Вкъщи и да заключиш Вратата на излизане. Сюжепната основа наподобява зле по- 
ОтгоВаряй на Кпоб датез.ра сгароена Къщичка от Карти и Всеки неуместен Въпрос от пипа на „Как по ояволите този барут гърми след няколко Века” пли „Защо че0е- 
шите на бай Вътьо от село Кърнаре са по-добре охранявани оп Декларацията за независимостта“ могат В миг да пратят Всичко по-0я- 
Волите и да те изстрелят извън Киното с псувня на уста. Ако подходиш с подобаваща поза несериозност ще получиш - Както вече каза 
- стегнат приключенски екшън с особено забавна средна част (за началото и най-вече - за финала - дори несериозният подход не пома- 

га), В който половин дузина прекрасни актьори се правят на идиоти. 610 - 


: могкзпор препоръчва 


н20-добрите албуми за 2004 година: 
Хеви Мепъл 


Веке, Ве!е 

Ваттает 

127 септември 20041 

Нагледното доказателство, че попално- 
то комерсиализиране понякога не засяга по 
яикакъв начин Високото Качество на албума 
както и при долните отличници). ПъК и 
Мозкаи се превърна В най-емблематичната 
хеби песен на 2004. Ама хайде другия път не- 
шо по-тежичко, все пак. 8 


Хутрветатте 
Сгаде о АН 

128 септември 2004) 

Кредъл достигат нови и неподозирани Ви- 
соти 8 старанието си да превърнат блек- 
метъла В мейнстрийм. Но Когато музикал- 
яият перфекционизъм е на далеч по-Високо 
0 от бутафорните сценични одежди аз 
мачно оставам много доволен. 8 


Зуйет Наз Еайей 
Месадет 

(14 септември 20041 

8 отчаян, но доста успешен опит да ни 
З-очат 8 златните хеви години на осемде- 
сетте преди окончателно да се разпаднат и 
са останат да ръждясват в мир. И на мен 
ми беше приятно, Дейв, но май наистина е 
Бреме да се сбогуваме. Перфектна надгробна 
зпитафия си сътворш Във Всеки случай. 8 


Рок 

Атепсап 1410! 
Сгеел Оау 

21 септември 2004) 

Очгрователните нео-пънкари лансират 
коецеотуален (1) и Високоинтелектуален (!!) 
габум. Изключително добър при това. Едно 
ст събитията на годината. 8 


Сгегез! НИЗ 

Сипз М Возез 

| март 2003 

безценен носталгичен спомен от Време- 
то. когато хард рокът беше млад, ние също, 
2 момичетата бяха склонни да ти пуснат 
слес есно блусче на Поп! Сгу. Прочее Вече 


проверих - Взимай дисКа смело, последното 
не се е променшо. 8 


Соп/гавапа 
Уеме! Кеуомег 

18 Юни 2004) 

Две трети оп Гънс обединени със СКога 
Уейлънд от Стоун Темпъл Пайлътс Концен- 
трурат мощен музикантски талант и изне- 
надваща младежка енергия на единица сй- 
площ В явен опит да докажат, че гореописа- 
ният хард рок все още е жив. Май успяват. 8 


Саундтрак: 


Тпе УШаде 
датез Меулоп Номиаг4 

(27 юли 2004) 

Хауърд не за първи пот записва музика по- 
добра от филма, за Който е предназначена. 
Но този пот е надминал себе си В най-добрия 
саундтрак на 2004 година. 8 


Тпе Раззтоп о пе Спи! 
Чопп Оебпеу, Ме! 6Ъзоп 

124 февруари 2004) 

Разптърсващ Колкото и филма. Никак не е 
малко. Дебни, Който по принцип е останал 8 
Кино историята с работата си Върху посред- 
ствените ост-та Към заглавия от сорта на 
Те Но! СМСК, Зпож 0095 и Тихейо определено 
успя да ме изненада. 8 


Тпе боой, Тпе Вай 4 Тпе Поу (Ехрапдеа) 

(ОНВ1МА: ВЕСОВО!МВ ВЕМАЗТЕВЕО| 
Епто Могтсопе 

(18 маш 2004| 

Абсолютната Класика! 8 


Поп: 


Ном 10 Отап!е ап Абопис Вот 
(22 ноември 2004 

ц2 

Ирландците се завръщат Към старите си 
и Златни години. АКо през 80-те си бил твър- 
де малък или твърде обременен от друга му- 
зика, за да ги слушаш това е шансът ти па 
се явиш на поправителен. Не го пропускаш! М 


Тпе Сше 

| декември 20041 

Тпе Сше 

Робърт Смит и Компания все пак не се 


Този месец твърдо отказваме да се гордеем с мащабността на социологическо- 


разпаднаха, Както се говореше. Вместо това 
издадоха ноВ албум, Който прябва да чуеш. Не- 
погрешимият звук на Тпе Сшге, макар и малко 
по-твърд от обикновено отново се опитва да 
манипулира чувствата ни. И успява. М 


Медша 

(31 август 2004) 

Во 

Не е точно за тази секция, но пък Кой би се 
наел да определи сплила на ВТогк? В новия си 
опус исландката за пореден пот доказва, че е 
един от най-големите творци на нашето вре- 
ме. Иска се огромно Въображение, за да напра- 


Виш един албум изцяло и само с глас. Подпомог- 


ната от имена като Вайге! (който намина за- 
едно с МКке Райоп през България миналата го- 
дина) Вогк успява и В пова си начинание. Слу- 
шай най-малкото защото подобно нещо скоро 
няма да бъде направено. М 


Електроника: 


Сарум 

(23 ноември 2004| 

ипо Веасог 

Станалите популярни с парчетата си оп 
Матрицата и прозиводните 0 Зипо Веасог ни 
зарадваха с нов албум, инспириран до голяма 
степен от горепосочения филм. Еледтронният 


звук, смесен със симфоничен такъв и избухващи 


на места Китарни рифове е Като изненадващ 
удар В корема. Събужда. М 


Опмпо пзапе 

12 март 2004) 

Васк Зип Еприе 

Очакван оебют, Който Къса глави. Вече ще 
свързваме Холандия не само с леки наркотици и 


червени фенери. Между другото ако си пропуснал 


партито на ВЗЕ В „Спартакус“ застани В ъгъла 
с Вдигнати ръце. Без право на обжалване! М 


Раоокау е 

|5 октомври 2004 

Еафоу Пт 

Норман Кук и през пази година показа Какво 
може. Не че албумът е Кой знае Колко по-разли- 


Класация « 


то си проучване, раждащо нашата Класация. Защото музикалният портрет на нацията ни - такъв, Какъвто е построен на 
базата на десетината хиляди анкетирани - сериозно ни Кара да се замислим относно смяна на Живописеца. Че и на Картин- 
ната галерия. АКо ни разбираш. Фор фокс сайк, а ние си мислехме, че чалгата е мъртва. Да бе! 


» Агазп - Вого Вого 


» Ата 4 Созй - Месазип 5/ дирагап 


» Меда Исгайеп - Патапи 


» ИВана - Нещо нетипично 


4 » Азис - Ледена Кралица 


» Айпап Сориш Мтипе - О/6Коека Воот 


» Преслава - Горчиви спомени 


» Чау 2 8 ИпКп Рагк - Митбепсоге 
» Десислава 4 Азис - Жадувам 
» Софи Маринова - ЕдинстВени 


чен от предишните му неща, но ние си ги ха- 
ресваме и пях, така че няма причина да не 
похвалим този. М 


Нр Нор апо В«В: 


То Тне 5 Вогошайз 

(15 юни 2004 

Веазйе Воуз 

Голямото завръщане. Тройката МС-та и 
Мк Маз(ег Ме се появиха сякаш да покажат 
Как трябва да се прави хип хоп на Всички но- 
Вопоявили се „звезди“. Остава само другите 
да си вземат поука. А ние да продължаваме 02 
се убеждаваме, че Все оща има КачестВени из- 
пълнители В Жанра. М 


Епсоге 

12 ноември 2004) 

Етипет 

Протежето на Ог. Оге се завърна за да и3- 
бълва отново Куп гневни слова В неподражае- 
мия си стил. Тази година белите показаха, че 
го могат. 


Оезипу ЕшШ!Шед 

(15 ноември 2004 

Оевйпуз Спа 

Веуопсе и обкръжението 0 се събраха за 
още един албум, Като за последно. Едва ли 
трябва да Ви обяснявам защо ги слагат ре- 
дом с групи Като Еп Модие и защо трябва па 
ги слушате. Все пак Във Всеки има исКрица 
нежност и тези гласове са способни да я раз- 
палят. 


Рубриката подготвиха: Зпаке 8 МГАК 


Не бих участвала В Биг Брадър със 
сигурност - да се излагаш заради 200 
000 лв! 


Лек Въоръжен грабеж без убий- 
ства. 


Да простштушрам - 
Да стана Контрольор В градсКия 


транспорт. 


в тт 


Да се преборя със страха си - да 
летя В Космоса, да ме пуснат да Ка- 
тапултирам, да скоча В някоя без- 
дна; да отица В Аца и да се Върна да 
разкажа Какво е било. Бих участвала 
8 експедиция, Която да помогне да се 
направи експершмент с цунами, Къде- 
то може да се умре ше за благото 
на човечеството. 


Бих станал КучКа на Азис! 


анк 


Бих 
ограбила банка, ама е невъзможно. Не 
си ли гледал филми - Винаги ги хва- 
щат. Бих отКраднала от наште. 


ч 


Бих участвал В Биг Брадър. И без 
да ми дават пари, ще го направя 


-Абсолютно ВсичКо, зависи от Ко- 
личеството. 


-Например? Ми мога да убия няКого. Никакъв 
-Ми, бих те пребил със силни уда- проблем. 
ри. 
-Благоцаря! 
те 


(2 е 


Е я ЕА | 
В момента бих направил Всичко. за 
да ми заверят семеспърг!! 


3 
Бих дал на Евгени Минчев да ме 
опъне на пилоните! 


тиВопоставяне, 


:за и против Во Вготег 


Ентъртейнмънт. 

Забавление, с други думи, ама Казано 
на английски, за да звучи по-глобално. 
И изписано на Кирилица, за да е пре- 
тенциозно по онзи очарователен фал- 
шиво-интелектуален начин. 
Ентъртейнмънт. 

Гербът на новосформираното сВветов- 
но село ще бъде Крещящо синята 
иконка на Интернет експлоръра (Кон- 
курентните браузъри изобщо нямат 
място В съвременната мейнстрийм 
хералдика). Някъде на заден фон може 
за шма кръстосани дистанционно 
управление и мишка, примерно. 

А сумата, изписана Върху герба, ще 
бъде 

Ентъртейнмънт. 

Хлябът отдавна свърши. В мъртвата 
земна плот на бъдещето ще се раж- 
зат единствено безвкусни синтетич- 
ни говна, Кошпо да поддържат поне 
някаква умерена част ог Жизнените 
ти функции. Но Виж, зрелищата са 90- 
стигнали неподозирани Висоти. ДВи- 
жеши се Картинки В милиарди мони- 
тори и телевизори, Кошто да отвли- 
чат Вниманието ти от ВКуса на съ- 
шите тези говна, да пренасят заплъ- 
стяващото ти тяло В алпернапивни 
реглности, далеч по-забавни от сивия 
свет на стъкло, стомана и бетон, 
край теб. Да прокарват нервни шмпул- 
си по правилните пътечки на затлъ- 
стяващото ти съзнание, предлагайки 
ти готоВи емоции. Сълзи, смях, 
врост, тъга... надлежно пакеглирани и 
Закуумирани. ЕВтини и достъпни. 
Фаст Фууд за душата. 
Ентъртейнмънт. 

Нима можеш да опречеш бъдещето? 
ЕВолюцията? 


Поклон пред олтара на забавлението 


Забавление, приятелю. Дори и без да 
се заплитам В сложните си Вербални 
е«Вилибристики, Кошто Винаги успя- 
Зат да се докоснат до нечия истина В 
звусмислеността си, мога да завъртя 
цзлата си теза около тази проста ду- 
мичка. Няма какво да си се лъжем - 
от първата си плаха чекия до закупу- 
Зането на мечтания безбожно скъп 
плазмен телевизор, заемащ половина- 


та хол, от първата зацапана пещерна 
рисунка 90 спонтанното еволюционно 
откритие, че подскачането В Кръг 
Край огъня под монотонния ритъм на 
шмпровизираните птъпани може да бъ- 
де изключително Весело - Всички ние 
Живеем заради едното голо забавле- 
ние. Цялостната идея за материална 
осигуреност е подчинена не на оцеля- 
Ването, а на удоволствието. Аз мога 
да оцелявам и с „Добруджа“ и Кисело 
мляко, аКо е за Въпрос. Ти - също. Но 
и двамата с теб сме се напликали В 
омагьосания Кръг на лавинообразно на- 
растващата трудова акгливност, за 
да си Купуваме нови пехнологични 
играчки, за да чукаме нови жени, за да 
ходим В нови заведения и нови Курор- 
ти. За да си плащаме Кабелната ци ин- 
тернета, за да гледаме филми и п4 
играем игри. Онова горе изобщо не бя- 
ха празни приказки - Върху новия све- 
товен герб наистина трябва да пише 
„Ентъртейнмънт“. Защото преди ня- 
Коо и друг Век мечтите на някой мъж 
Като нас са били свързани със изграж- 
дането на дом, намирането на здрава, 
работлива жена, която да може па 20- 
тви и ражда, създаване и отглеждане 
на поколение плюс осигуряване на 006- 
руването му. Днес мечтите ни шмат 
доста по-приятния навик па гравити- 
рага около шезлонг на самотен плаж, 
отривисто духаща пи блондинка и ча- 
ша с Джак Даниелс, В Кояпо ба по- 
дрънкват мелодично две-три ледчепа. 
И не, не се опКлонявам от темата. 
Темата си остава константна: Забав- 
ление. 


За Биг Брадър с любов 


Да отречеш Биг Брадър е все едно да 
убиеш Всичко дегско В мен, огпричайки 
Софийския зоопарк. Всъщност зоопар- 
Ка по-лесно можеш да го отречеш, за- 
щото някой принудително е лишил Жи- 
Вотните от свобода. А Биг Брадър е 
зоопарк, 8 Който маймуните са се на- 
пъпкали доброволно В Клеткагпа, за да 
ти правят простотии. И очакват оп 
теб да им подхвърляш есмеси през ре- 
шепките. 

Воапорщината е родена още във вре- 
мената, Когато някой неандерталец е 
хрупал гигантски праисторически пло- 
дове В храстите, наблюдавайки с възЗ- 
хита два ебящи се мамута и насърча- 
Вайки ги плихучКо. 9096 оп съвременни- 


те забавления са Вариации на тази 
тема. Просто Всички обичаме аа гле- 
даме сеир. Да гледаме други хора, Коц- 
то правят неща, Кошто са: 

Забавни 

Възбуждащи 

Забранени 

Извратени 

Такива, Каквито много ни се исКа да 
направим, но не ни достига смелост 
Такива, Каквито никога не бихме напра- 
Вили, но ни е интересно да ги гледаме 
„Сапиенса“ пред „Хомото“ дразни. Той 
не е забавен. За пова съвременното 
общество обича дехуманизираните хо- 
ра, обича да ги принизява, за да се по- 
чувстваш по-Велик, да ги превръща В 
обекти на твоето наблюдение. 

Не ми Казвай, че не усещаш перверзно- 
то удоволствие от наблюдаването на 
хора, създавани В същия божестВено- 
генетичен Калъп Като теб, Кошпо пра- 
Вят секс и глупости по плелевизията, 
докато ти се излежаваш по пантофи В 
хола и упражняваш новопридобитата 
си божествена Власт чрез есемеси. 

За да отречеш Биг Брадър, прябва да 
отречеш целия път на цивилизацията 
до тук, Което е Възможно, но доста 
трудоемко начинание. 


Големият брат те гледа 


С риск да пе изненадам точно на фи- 
налната права, ще ги призная, че ко- 
гато сядах да пиша това есе ясно 
осъзнавах, че подхващам грешната по- 
ловина на отредените ни две сграни- 
ци. Но бях Воден от предизвикател- 
стВвото да защигя В спор предаване, 
Което - хайде да си призная - не харе- 
свам и не гледам. Доста по-Косно, Ко- 
гато оставих мислите си да се поне- 
сап свободно Върху потракването на 
Клавиагпурата осъзнах, че дори и да 
оставим настрана забавлението, Биг 
Брадър е изключително Важно съби- 
тие. От пътя на развитието ни. Оби- 
чайният интелектуален Коментар „за- 
еби я тази простотия“ се плъзва по 
повърхността на едно явление, Което 
8 своята същина може па се окаже е0- 
на оп поврапните точки В развитие- 
то на цивилизацията ни. Във Важен 
Кръстопът, В мястото, оплкъдето 


трябва да се направи следващата 
стъпка Ком бодещето на онази шаре- 
на и зверски нехомогенна маса, Която 
наричаме „човечество“. 

Защото Биг Брадър е само едно оп 
многото риалити шоута на новото 
Време. Шоута, Кошто след плахия си 
старт започнаха да набират мощ. 
Сървайвър, предлагащ очарователни 
рискове за живота и здравето В диви 
условия. Фиър Фактор, В Койпо 
участниците ходят боси по Въглени и 
ядат живи червеи за пари... Тези пре- 
давания реално експлоапират страхо- 
Вете и болките ни. В случая с Биг 
Брадър - спрахот от изолация. Един 
Вид легализирани изгпезания. 

Накъде Води следващата сплопка, за 
Която ти споменах - Към публичните 
екзекуции, Ком Бягащият човек? Или 
Ком ясното осъзнаване на факта, че 
този „сапиенс“ не спош там пред „хо- 
мото“ само за Красота. 

Големият Брат те гледа, Казват. Ами 
погледни го В отговор. Защото Биг 
Брадър е едва началото. Осмисли си 
Житедските ценности, ако шмаш же- 
лание. Ей плака, за мъничко. 

Имаше един доста глуповат и влемен- 
тарен роман преди няколко години, 
озаглавен „Пуканки“, В Който обаче бе- 
ше развит зверски идеен Казус. Някак- 
Ви изперкали пичове бяха отвлекли и3- 
Вестен продуцент и Жена му. Бяха 
Включили Камери В апартамента им и 
излъчваха на живо по някакъв телеви- 
зионен Канал. ОтКачалките съобщиха 
на Всеослушание, че следят рейтинг 
мониторите и ако хората не започ- 
нат Веднага да гасят телевизорите 
си, ще заспрелят заложниците. 

Е, Какво би направил? Ще натиснеш 
големия бутон на дистанционното си 
с надеждата да опазиш живота на не- 
щастниците или ще заложиш на сви- 
ра, Воден оп неуспоимото си желание 
да Видиш Кръв и мозък по пелевизия- 
та. 

Големият брат наистина те гледа. 
Събери смелост и отвърни на погледа 
му. Преди ги самият да се превърнеш 
8 забавление. 


Здравей, стари приятелю. 

Вече сплана прадиция да се срещаме на 
тези страници... 

Знаеш ли, чудя се... усещаш ли, зами- 
слял ли си се Как, било по Капризите на 
ежедневието, спецификата на работа- 
та, или просто онзи много, много упо- 
рит навик на Времето все да не стига, 
разделят потшщата ни В реалността. 
И така и не успяваме да завием Към 
Кростопъгия, Който да ни събере В ня- 
Кое Кафе, или хайде да е бар по-добре - 
на чашка кехлибарено откровение за бу- 
шата и дружеска раздумка. Но гпук, 
Веднъж месечно, с пебе неоглменно 
Кръстосваме шпаги В опит да сме себе 
си ши да не бъдем себе си. Зависи от 
темата и от Коя страна на полярност- 
та се налага да застанем. Проклятие- 
то на професията, а? А дали е всъ- 
щност? Как иначе бихме разбрали тол- 
кова неща един за друг - без истините 
и лъжите, Кошто изручаме? Кажи ми 
откровено - би ли заменил тоя поло- 
Вин, или един, или Колкото са там часа, 
8 Кошто си насаме с белия лист и мен, 
Като мълчалив събеседник - там нейде 
Вътре 8 съзнанието пи - за да опи- 
деш, например, на Купон. Или пък да по- 
плронеш във Влажната притегателна си- 
ла на сексуалността, бликаща от неж- 
ното създание до теб? Няма нужда да 
ми отговаряш, много ясно, че би го на- 
правил. Кой нормален човек не би? 
Само че не пе питам това. Питам, би 
ли ги замени сега? Днес? След Като 
така или иначе прудът е положен и пъ- 
тят - извървян... Би ли се Върнал по не- 
го, били отишъл Във Всеки един отря- 
зък от Време, В Който си тракал по 
Клавиатурата, Взирайки се уморено В 
уърдовската страница, притиснат 
единстВено от необходимостта да го 
правиш, и да го замениш с прекарано по 
друг начин - много по-приятен шли за- 
баен - Време? И пак нямам нужда оп 
отговор. Защото пова, Което сътво- 
риш с мисълта и ръцете си, остава 
след тебе, приятелю. С него ще бъдеш 
запомнен, няма значение Как изглеждаш 
- то е твоето лице. И ти много добре 
я знаеш тая истина. 

Толкова по отношение на плака афиши- 
раното от теб забавление. Убеден съм, 
че разбираш. Има много неща, Кошто 
бихме направили, ако имахме избор и 
много други, Които не бихме, ако не се 
налагаше. Но шменно Вторите са пези, 
Които ни изграждат. Благодарение на 
тях се развиваме. Дали не се опдалеча- 


Вам от темата ли? Не, не бих Казал. 
Просто подхващам нещата оппдалеч, 
Както си ми е навик. 

Да поговорим за Възпитанието. Какво 
друго представлява действието възпи- 
тание, ако не принуда? Да пречупиш ин- 
стинкта си да се движиш по пътя на 
най-малкото съпротивление и да се 
обърнеш срещу печението. Срещу пе- 
чението на собствената си природа. Да 
изоставиш пътеките на нагона, на Жи- 
ВотинсКкото и първосигналнопо и да 
нагъпчеш 8 главата си обществени 
норми, морал и порядки. Да се приучиш 
да се пропивопоставяш на заложените 
генетично В природата пи пороци, Вме- 
сто да шм се опдаваш. Едно дете е 
олицетворение на егоизма, Вече сме го 
писали това някъде мисля, но ще го 
повторя - то иска Всичко, по Возмож- 
ност Веднага, по Възможност - без да 
полага усшия. Инстинкт. Да шмаше на- 
чин, Всеки оп нас би изживял Живота 
си само и единствено В забавление и 
лесен досптоп до благата. Дано никога 
не се стигне до там, че да можем ба 
си го позволим - В пози момент чове- 
чеството ще деградира необрапимо. 
Тъмната ни половина ще ни завладее, 
Копеле. И пук Вече спигаме 90 Биг Бра- 
дър и фундамента на твоята теза - за- 
бавлението. Както и до моят, опитвай- 
Ки се да те оборя - възпитанието. До- 
ри много да ни се иска, би следвало па 
се възпитаме да не гледаме това 
„шоу“. Защото... 


ВоайорсКкият нагон 

Да надничаш В чуждия прозорец... спом- 
ням си Като деца, Колко се забавлявах- 
ме да „дебнем“. Докато го правехме 
обаче, знаехме, че пова е нещо нередно. 
Всяка подробност жадно се поглъщаше 
и ставаше повод за дълги обсъждания и 
изблици на Веселие - знаеш Как е, няма 
нужда да ставам обстоятелстВвен. Да 
надничаш 8 чуждия прозорец беше пи- 
Ккантно приключение. Самият факт, че е 
забранено - без самите да знаем и да 
си даваме реална сметка защо - го 
правеше пикантно - нямаше значение 
дали зад прозореца се случваше нещо 
кой знае Какво. После израствахме и 
разбирахме защо. И преспавахме да 3я- 
паме, независимо, че ни се искаше - 
бяхме се Възпитали. Биг Брадър поми- 
та преградите на Възпитанието, пре- 
махва нуждата да се бориш с печение- 
то и ти предлага удобна гпримачтова 
яхта, на Която да се отпуснеш спокой- 
но, оставяйки се да пе опнесе. Той 
твърди, че е нещо нормално и В реда на 
нещата да надничаш В чуждата спалня, 
да подслушваш живота на чужди хора. 
Воайорствопто Вече не е нещо неприем- 


ливо... 

Не знам за теб, приятелю, наречи ме 
старомовен, но това не мога да го пре- 
глътна, прусяда ми. 


Лицемерието на продуцента 

„Бъди себе си и спечели 200 000“ - това 
доста често се чуваше В рекламните 
спотове преди да старта. Колко удоб- 
но! Отиваш, биваш себе си, Взимаш 
Ккинтите и си оправяш Живота. Сглран- 
но е да Виждам, че има Все още хора, 
Които се Връзват на евтиния трик. Да 
бъдеш себе си е последното, Коепо на- 
истина можеш В Биг Брадър. Защото В 
Живота никога не би избрал да прека- 
раш 3 месеца точно с тези хора, почно 
при тези условия и точно В пази Къща. 
Ако имаше избор. Липсата на право на 
избор, на простор, те лишава от спо- 
собността да си естествен. В запво- 
реното, ограничено пространство 
единственият начин да не полудееш е 
да не бъдеш себе си, да се адаптираш, 
да наденеш маската и да чакаш безу- 
мието да свърши, за да се Ворнеш Ком 
реалните стойности и Към същността 
си. Абсурдно е да се твърди, че Жела- 
нието на продуцентите е било да про- 
Вокират съквартирантите да са еспле- 
ствени. Та пе направиха всичКо Въ- 
зможно, за да не са - изолацията, 
умишлено натрапената липса на Какви- 
то и да е забавления и Възможности за 
разнообразие. Шестима мъже и шест 
Жени. Скука. Я направи Връзката - кой е 
единственият лесно досптъпен и нео- 
граничаван по Каковто и да е начин ен- 
пъртейнмънт, Който остава? Биг Бра- 
дър е просто една порно продукция с 
пожелапелен характер - снимана с ама- 
тьори, без сценарий, но с исглинсКи сЮ- 
Жет. Ридлити шоу, нали така беше! 
Ами... братче, и тоя залък бая сухичък 
ми идва. 


Цинизмът Като синоншм на понятие- 
то „Риалити шоу“ 

Чувал съм мнозина да твърдят, че по- 
Ва, Което показва Биг Брабър, е оппра- 
Жение на българската действителност. 
Първо самата идея на това предаване 
противоречи на традициите и народо- 
психологията на българина. И Второ, 
адски ме дразни фактът, че това „шоу“ 
ни се пробутва като естествено. Като 
„риалити“. Но тук идва и пънкият мо- 
мент - „риалити“ не по смисъла на фак- 
та, че всичко става В реално Време и 
пред очите на зрителя, а по-скоро като 


противопостав: 


„Поч, това Вътре е огледало на регл- 
носпта - това са истинските лица на 
България, истинсКи случки, успонски 
Живот“. Сиктир, бе! Абсолютен ци- 
низъм. Значи ти си истински и си прес- 
ставителна извадка -представляваш 
определен типаж - при положение, че си 
наясно, че нон-стоп те наблюдават ка- 
мери, а чрез пях и цяла България! Освея 
това изобщо не си Вътре, за да играеш 
роля, да позираш и накрая да Вземеш 
парите, а за да се сприятелиш с Всички 
ида бъдеш себе си. Биг Брадър не е 
отражение на същността на българина. 
независимо Колко ще се опитВат аа но 
убеждават В това. Да, идеята да го 
Внушиш на лековерните и да ги нака- 
раш да се асоциират с предаването, с2 
го сближиш с тях определено е доста 
добра от маркетингова гледна точка. 
Но е пошла и Вулгарна. Превръщаоки 
тези неестестВени, фалшиви хора Вът- 
ре В модел, В статистика, Биг Брапър 
снижава стандартите. Утре, ако не 20 
си боже, оня дребен, лигаВ, ограничен и 
доста глупав лицемер от селски тип - 
няма да му споменавам името, че са не 
го разнесат чайките - Вземе сухото 
(не знам що, ама имам съмнения, че 
той ще е), па тоя човек ще се превър- 
не 8 пример на подражание бе, пич. Ка- 
то едното нищо ще стане. 
Я, ако обичаш, ми подай Водата... 


Примери 

Не, сериозно, бате, Как смяташ, че мо- 
га да обобря нещо, Което превръща ес- 
но такова лайно В народен любимец? 
Кажи - ти били останал В Компанията 
на подобно типче по силата на някаква 
друга причина, освен сгоден случай за 
упражняване на груба физическа сша? 
Ще завърша с това, с Което започнах -- 
Възпитанието. 

Няма какво да се ложем - погледни на- 
шия форум, Виж и десетки други, посра- 
стващите го Кльопат тоВа „шоу. И 
малко или много попиват. 

Искаме след Време да станат мъже. 
Искаме след някоя и друга година като 
паднат границите и ЕВропата пойае 
при нас барабар с чужденците, нашите 
жени да си останат наши. Да има пичо- 
Ве. А тези настоящи младежи пуж бъ- 
дещи пичове, приятелю, гледат Найоен 
8 Биг Брадър и му се Възхищават. И 
Взимат пример от него... 
7 секунди, пич! 
7 секунди.. 

Неетап 


Мол Илиенци 


Воден от безценните съвети на 
изоставилата ни за няколко месеца в 
името на една френска докторантура 
Колежка, относно любимия й Жанр, и 
несъмнено титаничните си геймикг 
познания реших да изпреваря времето 
и ба синтезирам 8 едно ексклузивно 
превю първия български тайкуун. 


По Време на Коледно-новогодишните 
празници, Като част от рекламната 
кампания на порвия български пайкун с 
колоритното заглавие „Мол Иниянци 
Тайкун“ В големите магазини В страна- 
та, беше пусната забележителна над- 
ценка на Всички налични стоки. 

В очакване на грандиозния по 
мащабите си гейм проект, В последния 
месец десетки хиляди наши сънародници 
закупиха промишлени Количества оп 
долнопробни дрехи, Китайски битови 
уоеди и Коледно-новогодишни сувенири с 
Зид на особено перверзни Вибратори 
8ъ8 формата на ажудженца и еленчепа. 
След Което се Включиха В мащабен все- 
народен мулпиплеър, разменяйки си гор- 
ните неща В произволни Комбинации, 
придружавайки ги с агресивни празнични 
пожелания, предполагащи, че „благодаря“ 
е единственият правилен отговор. 

Според слуховете играта е В процес 
на разработка Вече пепнадесетина го- 
дини и датата на окончателното 0 за- 
Вършване, съпроводено с окончателно- 
то ни довършване Все още е неизвест- 
ка. 

Ранната алфа Версия може да бъде 
изтеглена Всеки ден между 10 и 17 часа 
на Илиенци Във Вид на няколко препълне- 
ни торби с боКлуци. Напълно работещи 
демо Версии пок могат да бъдат наме- 
рени на неприятно много места из спо- 
лицата и страната. За полноценно и3- 
глаждане на геймплея работят практи- 
чески ежедневно Ком шест-седем ми- 
мона бета тестъри, Което превръща 
Мол Илиенци Тайкуун В най-добре те- 
стваното заглавие на Всички Времена. 


На скромната ми журналистическа 


персона се пада невероятната чест да 
Ви информирам относно някои харакге- 
ристиКи на това дългоочаквано загла- 
Вие. Още В началото искам да отбеле- 
жа, че жанровата характеристика 
„тайкуун“ е твърде условна, защото 
МИТ ще бъде хибридно заглавие, съче- 
тало В себе си най-доброто от света 
на Виргпуалните забавления. Наред с 
подсказваната и от заглавието пай- 
Куунска задача - да създадеш мащабен, 
функционираш търговски център - В 
играта ще присъства много силно за- 
сптопен ролеви елемент. В началото ще 
трябва да избираш между един от 
следните Класове: 


И | Ром 


Положителни Качества: Високо ра- 
звитие на преспъпните таланти с ак- 
цент върху ожебчийството. Фимейл 
Керъктърът Качва изключително бързо 
точки Върху умението „особено досадно 
гледане на ръка“. 

Негапиви: Некъпан, съмнителен. Са- 
мата му поява на публично място се 
счита за маскърейд Вайълейшън. 

Базова сграда: Клозе 


Тапкуун 


Положителни Качества: Богат пър- 
Воначален прилив на Клиенти, дошли за 
храна. 

НегатиВви: Никой от горните не 
повтаря. Често поради напълно физи- 
ческа невъзможност. 

Базова сграда: Дюнерожийница 


Положителни Качества: Започва 
играта с развито на максимум умение 
„Пазарлък“ ис две базови сгради 
(Ковето Впрочем е уникално за игрите 
от жанра и може да се плълкува Като 
сериозен принос за развитието му) 


Негативи: Сериозни религиозни 
ограничения. На моменти изпада В съ- 
стоянията „Рамазан“, „Упринна моли- 
тва“ или „Вечерна молитва“, по Време 
на Които играчът губи Контрол над 
него. 

Базови сграда: Магазин за дрехи и 
сергия за плодове и зеленчуци 


Клас: Китаец 


Положителни Качества: Бърз 90- 
стъп до евглина работна ръка. Качва 


аВтор ЗпаКе 
пзриед Бу Оатопа 


изключително бързо точки Върху уме- 
нието „Състрадание“, защото хората 
си мислят, че е болен от Жолпеница. 

Негативи: Лоша слава на споките. 
Често непреодолима езикова бариера с 
Клиентите. 

Базова сграца: Магазин за елеклро- 
ника 


В играта ще бъде интегрирана не- 
Виждана до момента бойна система. 
Работното 0 заглавие е „Груб Побой“. 
Файтинг частта 8 МИТ ще те прена- 
ся на разнообразна серия от арени, 
Включващи Задна Стаичка В Районно- 
то, Тъмна Уличка и пр. Уникалното В 
нея е, че на героя пи са предоставени 
единстВено серия от блокове, с Които 
трябва да се опазиш от богатия арсе- 
нал от Кубинки, Вериги, боКсоВе, палки, 
ножове и пр, с Които са Въоръжени 
твоите противници. Очакват се също 
така стелт елементи (пихо промък- 
Ване край банда скинари) и пазарлъци В 
реално Време. Гледната точка ще мо- 
же да прескача между първо, Вглоро и 
трето лице единствено и множеспве- 
но число, а Камерата ще бъде зверски 
добра, Китайска, Втора употреба. 

В хова на действието ще бъдаг 
Включени десетки ЕнПеЦе-та с пряко 
отношение Към геймплея, Кошто игра- 
чът може да наема срещу предвари- 
телно зададена сума. Сред пях 90 мо- 
мента са известни Спиро Менгемето 
(Класен охранител; срещу съотВетно- 
то заплащане пази героя пи оп самия 
себе си), Кака Айше (ромската гейша; 
шпионска единица, пренасяща Венериче- 
ски болести сред Конкуренцията), Дър- 
тият Али Шегтърхенд (ловец на Кучета, 
Котки и плъхове; безценният снабди- 
тел на Всяка уважаваща себе си заку- 
сВалня). 


Както и сам забелязваш, В основа- 
та на МИТ е залегнал нечовешки по- 
тенциал и ще следим с особен интерес 
бъдещето развитието на проекта. 


Модели Яна и Александра 
Агенция иМегвошй 
Фотограф АМ Зшо 
Сесия батегз" Могквпор 


Съветите на Майстора 
Нагдмаге 

Зауа датез5 

Ргодатпта интервю с Теат 30 ЗА 
Найден интервю 

Писма 


Фийчър - Мъртвите спудия 


прати 515 на номер Шобади се от стационарен тепефон на 


Дозоо чо «оодулит Зика 
и СюВи!? 


; ;сно: 10) Е400; Ето; ЕТ) 400; 830) ТО). 
15 355; 356; 557; 5155; 5.56 А60;С55; С56; 2128; 


1 г Ст56; С65; ск2; Скб5; м55; м5в; 5; Мсб0; 565; Зх1 
: 3 щ ; заци нод зецк код зен 
Е < пипируда 98940 коте 98945Б цЦуни ме отзад 
ме ргопто, кой ебе 98941 истер. смях 98946 > хъркане 
В срреп л Тор ало шефе 98942 оргазъм 98947 > Ххи хи смях 
повръщане 98943 чайки 98948 жаба 


заое. 9893 джунгла 98944 чуруликане 98949  кравичка 


9895  08960 


Ев с 


9892“ сле -- ЕЕ 


С 98935 98936 ез? 98939 
ще 5 ела ре тт пексске: -- С пвв вв Ж повече ипобточия за пообърноното тодели: ВЗП на ши гесно 
оо ГО па; РИ ае рамо Да ЕДИ СВО” осният тушон 
дел - Павндапсе 4 - : - С 98959. 98996 |РАфи ларе сее астеаща И 4 ри 
а - ап у/з ргеда бе 1 1998960 98997 5 : са ри работе В сее + » таа изша петюгън 
и доси си я надува да за А |. „за пурата: пенса зт 3 нвобера ше я ще ве ко споси 
в - | ка, | Подеги 65: Ра б.а 
п СеДАЯ атяа - деНойена: Вот. 98963 99000" < ШЕ огов са. 
пна и деси спава - без теб о 98964. 9900! ; + 
- сато те обичаш го 98965 9900е. 
е со5Ч - песагип! <! зорзгов - -- ---: я Годбв 
| Боева и руспан - черно и бяпо ; я я 
я < само пимшшо зв9бв. 9005 (заека Ро 92 Во роса с 
и - енсиде те 98969 “99006 - удърниш да Защити своите 
яз тангасарян - баш пангал 98970 9900 е оо тинВвите ВьВ 3 
ни: - сато певсни 9890. 99008 ха Възоцна. приятели | епфите. 
| - цска 9890 99009 И : ш пон, 
г Ш Бад - ропфаЪ! ФоисН 98973 9900 ти я а 5атбипо, тоогод, 
зла - тейег НШег 9897Ч. 9901 Е ПОЩА ШЕ огов, | 50ПЦ ег!с5воп „: 
- как боли 98975 9900 990:  вопу епсесоп 5 
пава и рашид - топиш те 30 - 


05 тагопаНнв - То дисс! Тогета 
пе - дгадо ез Оп 1е! 


з и константин - тенна ацагноза За аа Г пенник | 
з - нато на 98 27 ри 39 поръча! 1 
аа - сацшеш пе пюбоВ аве 7 сенс я нопа той поръчка сета? поръчка от стац. телефон 
зна - твоя ка 9 щу/- епи 6ЗП: МоКе, Г. изпрати зтз на номер 3 набери 0900 40 400 
иа - не знае (- Ше тесто, Зетеп5 Побогов 2260 за > И пази ада анадка 
05; АЕ очи - пНобпа Бопу Епсввоп ВНагр ж Ме и СоВш пето тта 
А “| скода на продукта и - и ЗюВшШ 
н нарч потър - индекса на С5М-а ти 
а - гъщш гъщш Гаджето на Нешбгленуиндаиноании 1:50 лв./мин. без ддс 
ша - све тепа 98987 990е4 (2 отвлечено! индекси на марки СЗМ -и Изпрати с ата. на приятел! - 
ш и гергана - за теб пюбов 98988 99005 Помогнете ту 0а пре елитен 0 
-  полиояват пи 98989  99006 а спеси пстецна. и ФовиГ? 
Сицииитайз са па сототарата оощеите 
«ДИ. - котел българия 9899 99008 теза картинки, полифонични мелоди, | 15тв > 2лв. без 0дс 
-< картинни ама игри и анимации 


трябва да имаш активиран УМАР и съответните настройки 


пример за поръчка:; Цовиван | 1 1292601! 


за контакти: по гезп.Ба МТелеком 


СЪВЕТИТЕ НА МАЙСТОРА 


ОПТИМИЗАЦИЯ НА У/МООУИЗ ХР - ЧАСТ 


24. Мебуок ООЕ - Осигурява обмен 
на данни за програми, работещи през 
мрежата или на същия Компютър (но 
ползващи Оупапис Оайа Ехспапде). Няма 
практичеста нужда от него, заглова 
след инсталиране на Зегисе Раск 2 на- 
стройката по подразбиране е Фвашеа, 
както и трябва па е. 

25. Мевмок ООЕ 050М - аналогично 
на горното. 

26. Мецмогк Госайоп Амагепезз - Ком- 
понент, нужен при използването на |п- 
1егпе! СоппесНоп Зпайпа (а според някои 
източници - и про вградения В УЛпдоуув 
Нгема!). Той капо съвептот ми е да пол- 
звате други програми за делене на ин- 
тернета и за Нгема!, можете да го сло- 
жите на Фваред. 

27. Меймогк Ргоузопта Зегисе - това 
е нов сървис, Който се появява, ако ин- 
сглалирате бегисе Раск 2. Ако нямате 
домейн, нямате нужда и от него, а 90- 
машни мрежи с домейни аз лично не 
съм виждал :). Сменете го от тапиа! на 
Фваъеа. 

28. МТМ Зеситу дирроп: Ргоуег - 
това Ви трябва, ако ползвапе 1е1пе! 
сървър на своя Компютър. Мапиа! или 
Фвамей. 

29. Репоптапсе 1098 апй Аейз - съ- 


Мюкгозой 


Уутдоуув 


бира данни за това как работи Вашия 
ши някакъв отдалечен Компютър, след 
Което на определен период оп Време 
записва пези данни В лог файл или 
стартира аларма. Звучи интересно, но 


не и В домашни условия - изключете го. 


30. Ропаме Мефа Зепа! Митбег - пре- 
шменувано на Ропаме Мефа Зепа! Мит- 
рег бегисе след инсталация на ЗР2. Слу- 
Жи за извличане на серийния номер на 
преносими устройства за пускане на 
музшка. Ако имате проблеми с някакво 
такова устройство, може да го пусне- 
те, иначе - изключено. 

31. Рпп Врооег - ако шмате локални 
ши мрежови принтери, пова ще Ви 
трябва. Добра оптимизация може да 
направите, Като го оставите на тапи- 
аи го пусКате само Когато Ви се нала- 
га да печатите. Ако пози сървис е 
спрян, няма да Виждате принтерите В 
папката „Принтери“, но драйверите не 
са премахнати. 

32. Ргогестед Зогаде - това в инте- 
ресна услуга. Служи за запомняне на 
Всякакви пароли и полета В Уеб страни- 
ци (Ащо Сопрете). От една сплрана, по- 
Ва е удобство, от друга - рисК откъм 
сигурност. Решението пук е Ваше, или 
Фвамед, или ашотанс. 


33. 008 АЗМР - управление на прафи- 
Ка при мрежи, използващи 008. Драй- 
Верът за 008 (Опащу о! Зегмсе) се ин- 
сталира автоматично с Всяка ТСРЛР 
Връзка, Която имате. ЕКспертите пре- 
поръчват да махнете 005, защото 
мрежи оп глипа на домашните не мо- 
гат да се Възползват от него. Можете 
да сложите и сървиса на Фвашеа, но 
шмайте едно наум, че е Възможно МИп- 
домв Мефа Рауег и МеМеейпа да имаг 
нужда от настройка ащотанс на 005 
ВЗУР. 

34. Вето!е Ассезз Ашо Соппесйоп Ма- 
падег - грижи се осъществяване на 
Връзка Към някакъв опаалечен мрежов 
адрес. Тук ще се наложи да песпвате - 
Вашата Интернет Връзка може би пол- 
зва тази услуга (ако имате Фа!-ир, 05 
шли Кабелна Връзка). В случаите, Когато 
шмате хардуерен гейтуей или рутер, 
този сървис не е необходим. Ако те- 
стът покаже, че Всичко работи и без 
него, изключете за постоянно. 

35. Вето!е Ассезз Соппеспоп Мападег 
- задължителен, ако използвате УМп- 
дом Егеуга пее! Соппесйоп Знаппа. 
Ако не, отново Както В предната плочка 
ще трябва да пествапе дали мрежата 
и интернетът Ви рабоплят нормално, 


ако този сървис е спрян. Тази услуга 
изисква и предната (точка 34) ба е пу- 
сната, за да работи. 

36. Ветоте Оезкор Нер Зеззоп Мапа- 
дег - занимава се с Нето! Аззтапсе. 
Никой разумен човек не ползва такава 
услуга, затова и този сървис би пряб- 
Вало да е изключен. 

37. Вегло!е Ргоседиге Са! (ВРС) Госа- 
ог - да не се бърка с Вегло!е Ргоседите 
Са! Последният е Жизнено необходим. 2 
локаторът може да бъде изключен слеа 
тестване. Проверете дали Всичко с 
мрежата Ви е наред при изключен лока- 
тор и ако не е - Върнете го на тапиз! 

38. Веглоте Вестгу Зегисе - не е 00- 
стъпен при ХР Ноте, адотанс по по- 
дразбиране при ХР Рго. Абсолютно нену- 
жен сървис, Който позволява опаалече 
да се ровят в гео!виу файловете Ви. 
Спокойно оставяте на фваед. 

39. Ветоуав!е Зогаде - управлява 
устройствата за Външен запис, капо 
лентови устройства, Готеда, СО/ОУО с 
подобни. Тествайте и изберете между 
тапиа! и ваше. 

40. Зесопдагу Годоп - позволява Ви 
да стартирате процеси или да отваря- 
те файлове с права, различни от пра8а- 
та на текущия потребител. Когато 
сървиса е пуснат, при щракане с сесно 
копче на някой файл има опция Вип Аз. 
Където пишете съответната парола. 
Надали сте използвали тази Възмож- 
ност, спокойно се освободете от нея с 
Фвамед. 

41. беситу Ассоштв Мападег - изпол- 
зва се за сохранение на профш и инфог- 
мация за локалните потребители на си- 
стемата. АКо сте единствен потоебо- 
тел (не Влизапе с различни имена и па- 
роли В системата) и не ползваге 1ег- 
пе! погтанНоп Зегисез, не Вярвам 52 
шмате проблеми с изключването на ус- 
лугата. В Интернет се препоръчва н2- 
стройКата да е на „автоматично“, но 
ако Ви се експериментира - можете 02 
опитате и „спряно“. 


УМНИТЕ ТЕЛЕФОНИ 


помням си Как преди Време 

понятието мобилен пелефон 

и това Което се Крие под те- 
зи аве думи, беше едва ли не нещо 
свсъхестестВено. Нещо Колкото меч- 
тано, толкова и гледано с подозрение 
и недоверие, а също така и Като „сКъ- 
па играчка за разглезени деца и Юпи- 
та“. Както се Казва - минаха години, 
прекрачихме прага на петата година 
от новото хилядолетие и нещапа Вече 
стоят по един коренно различен начин. 
Почти Всеки човек В момента разпола- 
га с някакво устройство за мобилна 
Връзка - било по обикновен „мобифон“, 
шли пок последен модел телефон с Вся- 
какви пикантерии и екстри. Технологи- 
ите Взеха последните пет-шест годи- 
ни на огромни сКокове и започнахме да 
Зъзприемаме Като ежедневни неща, Ко- 
ито неотдавна не бихме могли да си 
представим Като реални, Камо ли - ма- 
сови. Наред с развитието на Клепъ- 
чните мрежи Като сКорост и обогагля- 
на предлаганите от ппях услуги, 
се развиха и самите мобилни телефо- 
ни. В резултат напоследък става все 
по-модерна тенденцията хората, 0с0- 
бено тези с по-ясна идея що е то 
Смартфон, да се обзавеждат с подоб- 
ни устройства. Освен това, на Всеки 
беше ясно, че шменно с развитието на 
този сегмент ще се форсира и на- 
предъкот на гейминга В мобилната ин- 
сустрия, стояла допреди година-две на 
заден план В сравнение със стремежа 
се постигне по-малък размер на са- 
мия телефон. В анешно Време гленден- 
шията се обърна - теглото престана 
за е фактор, за смегка на функциите. 

Моята цел тук е да направя общ 

гнализ на това явление - мобилните 
Смартфони, Което В последните 1-2 
години набра зашеметяваща скорост и 


с Всичката си инерция се бухна право 6 


ежедневието ни. 

Най-напред, за тези прехранващи се 
с лоВ и риболов човешки същества, на 
които не им се е налагало да се осве- 
домяват В Коя посока - образно Казано 
- се Върти света, ще дефинирам с ду- 
ми прости: Смартфонът разполага с 


Във Всички останали мобилни телефо- 
ни, но съществената разлика е В 
отВореноста за преработка и добавя- 
не на нови приложения. За пример ще 
дам телефони от старото поколение, 
Като Мока 3310, 6100, Мотогоа С450, 
Е398, Зетепз - цялата 35,45 и 55-та 
серия. При тях проблемът е Както при 
стандартната домашна Конзола, била 
тя дори от последно поколение - от- 
носителната Капсулираност на софту- 
ерната платформа. Да, и за тях има 
допълнителен софтуер, но често про- 
грамКките и игрите, писани и разпро- 
странявани за плях, се правят основно 
от затворен Кръг Компании разработ- 
чици със средства за разработка, пре- 
доставяни от производителя на самия 
мобилен телефон, Което само по-себе 
сие ограничаващо. Това е и фундамен- 
талната разлика между пях и Смарт- 
фоните. 

Всичко започна през Юни 1998 годи- 
на, Когато няколко от големите В 
бранша - МОКА, Епсззоп, Рзоп и Мо!0- 
гоа - създадоха инициативата Зутрап 
08. Година по-Късно Мапизпиа Еестс, 
собственици на франчайза Рапазопс, 
се присъединяват Към пази инициати- 
Ва и дори стават съдружник и луцен- 
зиант на технологията. Идеята е да 
се създаде отворена за разработка 
платформа с досптопно лицензиране за 
Всеки, Който пожелае да я Вгради В 
произвеждан от него пелефон. През 
2000г. е премиерата на първия моби- 
лен телефон, използващ Зутап 08. 
До 2003 В инициапивапа се Включват 
още и ЗАМУО, ЗОМУ, депдо, Запзипа, 
Зетепз. Все по-широКият интерес и 
изисКВания от множеството инвести- 
тори и партньори налагат развитие- 
то на още един Клон В софтуера Зут- 
Мап - т.нар. Версия ШО, Която е ска- 
ларно ново АР! (от аррйсайоп-ргодга- 
тпа епасе), Която да разшири и 90- 
бави гъвкавост при проектиране на 
интефрейс под Зутап. Пример за та- 
Кива мобилни апарати В момента са 
Зопу-Ейсввоп Р800, Р900, Р910, 7610, 
1630, К700, Мотогоа А920, А925, А1000 
шдр. До миналия декември на пазара 
шмаше 18 различни модела Зупгап ба- 


АВтор: Кораспа 


зирани телефони и още десетина раз- 
лични модела, базирани на ШО Версии 
2.10 3.0. 

Като че ли усетили се малко Късно, 
рвагираха и Мсгозой и представиха 
през 2002 г. ММпдоуув Зтапрпопе 2002 
и УИпдомв РоскеРС 2002. Основната 
разлика между двете почти еднакви 
Като функционалност мобилни Версии 
на Прозорците е В мащаба. МП. 
Зпапрпопе е пехният отговор на ШО 
Версията, а РоскеР С - на базовия (и 
по-мощен от ШО) Зутгап. В усилие 
уКрепят позициите си, Мсговой не по- 


Жалиха средства и В средата на 2003г. 


отново имаше коктейлче -- покрай 
представянето на дВеге нови, наптъп- 
Кани с подобрения Версии. Само че по- 
зи пот УМпдоуув зтапрпопе остана на 
заден план заради бурните промени В 
търсенето и предлагането на подобни 
устройства. Въпреки Всичко плагфор- 


ЯТЕМЕМ5 


мата се развива и подобрява. 

Всичко това неминуемо навява и Ввъ- 
проса - след Като имаме телефон В 
преносимия Компютър или Компютър В 
мобилния телефон, ами... Къде са ми 
игрите?! Очевидно не само потреби- 
телите са си задавали пози Въпрос. 
Тази изцяло нова ниша стана капо 
манна небесна за производителите на 
софтуер и най-вече на игри и ето, че 
не мина много и МоКа бяха първите, 
Кошто предложиха изцяло нова разно- 
Видност на смартфон - такъв, чиято 
главна функция е порво игрова мини- 
конзола, а после - мобилен телефон. 
Роди се М-баде. Както Всяко начало, и 
неговото беше трудно, едва подкрепе- 
но ог плахите гейм-разработчици. Но 
Към настоящия момент заглавията за 
м-баде са повече от 300, а на пазара 
се подвизава новия модел М-баде 00. 
Този път, разбира се, М/сгозой бяха 


Шри улууу.пагдуагерд.сот 
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подготвени по-добре. Още с излизане- 
то на Зтапрпопе 2003 на техните 
сайглове за поддръжка и информация 
можеше да се намери огромно Количе- 
стВво докуменглация, примери, софту- 
ерни КитоВве за разработка на заглавия 
за тяхната платформа, Включително 
изцяло мобилните Версиш на гляхнапа 
„ЧЕТ Сотрас! Егатемогк платформа и 
Морйе Окес АР! 

Моята сКромна персона съвсем нас- 
Коро, след силна Вътрешна борба, се 
обзаведе с мобилен пелефон, базиран 
на Въпросната Мсгозой платформа, 
Като основният фактор, който ме 
принуди да предам правото дело ЗуплЬ!- 
ап-сКо, бе ценовият. 

Операционната система, на която 
се спрях, разбира се, бе Зпапрпопе 
2003, Която - след неколкодневно мъ- 
чение с Версия 2002 - бях повече оп 
радостен да изтегля и инсталирам. 
Наред с Всичките глезотии - ММА и 
МРЗ Като мелодийки на звънене, ММп- 
домв Мефа Рауег Мобйе, синхрониза- 
цията на ЗМ контактите и ЗМ8-ите 
с Мкгозой Оиноок, Който идва В Кком- 
плекта лицензиран - бях доста прият- 
но изненадан и от няколко други бла- 
гинКи. Оказа се, че процесорът на ма- 
шинката е с ядро на АВМ7, разработка 
на АВМ Тесппоосез (пехни процесори 
лежат В основата на Миепдо бапероу 
Адуапсе и Мтепдо 08 и др.) и ОМАР7?1О 
Комбо-ядрото на Техаз пзтштетв, ра- 
ботещ на 133 Мпг (не, не грее и не не 
съм го овърклоКвал, макар че има въ- 
зможност), че си шма В порт, както и 
50/ММС разширителен слот, Който 
може да подкара до 1СВ Карта. За цена 
под 400 лв. си е покупка на годината. 
Първото най-приятно чувство, което 


може да Ви посрещне е естественото 
М/пдоуув усещане за нещо познато. 
Менюта, икони, подредба, файловият 
мениджър (да, има си Ехрогег), Вевоиг- 
се Мападег (препем приложения Всякак- 
Ви), силния звук на слушалка, въ- 
зможноста за пускане на разговора В 
режим Зреакегрпопе бяха едни от ек- 
стрите, Които ме заплениха най-мно- 
го. С доставяното със самия УИпйомб 
Зпапрпопе Ед оп, графично - гейм СА- 
РС, Което е до голяма степен универ- 
сиализирано и се ползва от доста при- 
ложения, работещи със шарении 4). При 
Зутрап базираните телефони основно- 
то дате АР! се нарича 5едипйо30 и на 
него сплопва почти всяка игра, разра- 
ботвана за М-Саде и Зепез 60 и 70 
платформа, Което освен перфектните 
си Възможности за 30 рендване при 
тези машинки, разполага и със с0б- 
стВен метод за компресия и декомпре- 
сия на данни В реално Време, наречен 
ОЕВВН, позволяващ му оригинално за- 
Вършен изполнителен Код за М-баде от 
37 МВ изпълнителен файл да се пран- 
сформира В 5.8Мр такъв при З00Ко бу- 
фер за аекомпресия! Компанията-ав- 
тор, ЮЕАМ/ОВКОЗО, гордо изпъква, че 
бутмап портове на известни РС фран- 
чайзи Като Тот Кайдег, Топу Намк Ип- 
дегагоипа, М-Кайу, Мпиа Сор, Тпе 88 - 
Визуп Ош, Рапдетопит, Зотс Мо др. 


Скоро, разбира се, ме зачеса и ме- 
ракът да видя, аожеба, Какви игрици 
има и за Мсгозой платформата, макар 
че няма да сКрия, че мобилният гей- 
минг до този етап за мен беше про- 


сто ниша В игралния бизнес, Която ба 
следя за едната спагистика. 

Тръгнах на лов за игри В мрежата и 
още първото заглавие, на Което по- 
паднах, ме изненада - Могтв Мопа 
Рапу. Изглежда размазващо Капо за 
176х200 дисплей, геймплеят си е съ- 
щият Като за РС, но разбира се най- 
големият проблем идваше от пода, че 
изпълненията с Въжето на Клавиапу- 
рата на телефона не са от най-забав- 
ните. И все пак - бях приятно изнена- 
дан. Съжалявам за липсата на шотове 
от тази игра, но Версията, Която шма, 
бе само за 2002, а малко след като я 
пробвах, заедно с другото заглавие ми 
се наложи да ъпдейтна 00 2003. 

Другото заглавие, Което беше изне- 
нада за мен, порво - поради своята на- 
личност за тази платформа и Второ - 
заради относително сносния ВРО еле- 
мент 8 него, беше Меуегиег Мо. 
Естествено, играта графично е далеч 
от своя РС татко, но геймплеят е 00- 
ста близък до оригинала. Налвгнаха ме 
след това едни ми ти рейсърсКи стра- 
сти, та си потърсих и нещо да пока- 
рам, ей така да Видя, КолКо смешно би 
било... но се изненадах приятно от е9- 
но мото симулаторче, Коепо наисти- 
на ме Впечатли Като графично изпъл- 
нение. 


Е, не е ЗирегВ!ке, есгестВено, но 
Като управление и цялостна завърше- 
ност на геймплея, с Всички необходими 
на жанра елементи, беше отлично по- 
стижение - настройки на мотора, цве- 
тоВе, писти, различни типове мотори 
- посатци, ендуро и пр. 

Но понеже изпочва батерийката 
скоропостижно, реших да си оставя 
нещо по-леко за разцокване от Време 
на Време - порт на Класическата пъзел 


игрица от Времето на 16-битовата 
беда - Соштпз, подвизаваща се пук с 
името Вбетз!опе, Която изглеждаше 
толкова добре, че просто бях поКър- 
тен. По-долу са някои от другите за- 
главия, с Кошто се прбвах. 

Скромен шутър (макар и не 30) 8 
стил МП Виптап и ета! Емогсегв 
от златното минало 

Змията надали се нуждае огп допъл- 
нително представяне (освен че бе на 
фрески, Каквото и да значи това). 

Класически порт на Мойепзйет 30 
за Зтапрпопе 2002 


67 беаг - съвсем сносен а-ла Ои- 
Мип Клонинг, с повечко опции и екстри. 
И, разбира се, бетз!опе. 


След този далеч не полен обзор на 
платформи, заглавия и Възможности, 
съвсем отговорно заявявам, че лично 
аз надали ще побценя мобилния гей- 
минг занапред. Ситуацията пук на- 
помня зората на гейм индустрията, с 
тази разлика, че лук Концептуалната 
пътека на самите игри е уптопкана. ко- 
ето предвещава ВисоКоскоростно ра- 
зВипие на мобилните забавления. Така 
че, приятели, излезте оп каменната 
ера и се запознайте с последната 
брънка В еволюцията на игрите! 


Още В зората на създаването си ми. А 6- : “4 
мобшните телефони, освен средство - 44. - 
за общуване се опитаха да бъдат и Ъ» |-- Ф 2 


средство за забавление. Неуспешно, 
да си признаем. Но епо че, само за ня- 
колко години, еволюцията В пехноло- 
гиите добави Към спомените ни за 
онези първи малки аркадни игрички 
привкус на пьрвобитност. Днес Мауа 
игрите преживяват бурно развитие. 
Някогашните семпли арКадки са заме- 
нени оп представители на Всички 
Жанрове - Зроп, Асйоп, Агсаде, Ригге, 
Васе и дори ВРО-та! Всеки съвреме- лет тайм“. 

нен пелефон поддържа Чаха, а с0б- - Елагле повечеве! - легейки Крещя. 
ственикът му може да сваля игри и В сюблимния момент... сухо „щрак“: пъл- 


ст Интернет. Мобшнате при раднез нителят е празен. Захвърлям авломата 
образяват Живота ни и ни предлагат от, р в 
Възможност за истинско забавление - Нема се пуашиш, Коп“ ле - изръмжавам 
- дори Когато обспоятвлствата ни на създанието, твърде напомнящо на бъ- 
ограничават В това. Докато чакаш дещата ми плъща. Вадя ножа и осъществя- 
рейс или на опашка, например. Докато Вам една своя съкровена мечта... Край, 
се Возиш Във Влак. Докато скучаеш 6 я 
Всички са на филци, не остана ЖжиВ ейблиън. 
Джони, бързай, че гаджето ще пуска. 


часа по математика (хехе... не се пре- 
поръчва). Докато чакаш да дойде ппок- 

Докато леглим Ком базата си мисля Кол- 
Ко съм мръсен, Когагпо... 


бърза адреналинова доза и подкарвам В „бу- 


ът. Докато си с Кучето В парка. До- 
Като си В поалетната, за бога! При- 
мерите са безброй. 

Днес ще ти предложим три Велико- 
лепни заглавия, идеални за случаи Като 


(Станция „Сердика“. Последна станция...) 


гореизброените, както и за Всички 15:45. Лежа В хамака, чиспя пистолета, 
други, за Които можеш да се сепиш скучая, имам Време. И ето че лампата над „Вратата се отваря и сред многото 
ти. мен Като по поръчка замига сигнално. Пи- лица съзирам моето момиче! Подминава 

А ко апараптот ти няма поборъжка столетът 8 Кобура, ножът здраво Вмък- (ме, без изобщо да ме погледне и сяда В мо- 


на Чама... може би е Време да го сме- 


аО нат 8 ботуша, а аз пичам Ком Хангар 8! трисата. Останал сам на перона, вдигам 


Какво ще препя този път? - питам пи- глава Ком светлинното табло... По дяволи- 


ФФ чо | лота си Джони Вместо поздрав. те! 16,30! 


В доклада пише „бла бла бла... НЛО...“ 


Как да изтегля Ясноо! Пак извънземнш Какво глолкова 

р: шм харесва на Земята, не мога пи Каза. А Реайигез: 
чама игра? 

са гнуснш Оная оп химическото Все ме Избор на прима герои с различни харак- 

Услугата е за Клиенти на гледа на Кръв заради слузпа. терисплики 
Мтел на договор. Пристиугаме, сър! - съобщи Джони. Множество оръжия 
Игрите се избират и „Булет тайм“, В Който да Колиш по мно- 
инсталират на Вашия ЗМ (Станция „Сердика“. Последна станция. го Врагове наведнъж 
апарат обн оатровнс Умоляваме пътниците да слязат...) Възможност да управляваш превозно 
мар.пуе!.ва > ЗАМА Игри. 0 д дау 
Необходими са стандартни средство. 
настройки за МАР на апарата, Спускам се и докапо блея по романтич- 


независимо дали ползвате МУАР ния залез, мечтаейки за моето момиче, 


през СРАЗ или номер 0881000. един изстрел облизва десния ми Крак! Пра- 
Може да получите УМАР 


Е Во са Казали: миг невнимание - цял Живот 
настройки Като се обадите на 
#88 - безплатният номер за мърптъв! 
информация на Мтел. Бесен се Впускам В голямото меле - ве са на За за 
Препоръчваме и мум.пие!.ва > хвърчат отКоси, падам, препъркалям се, 6800, 6820, 7210, 7250: 
СЗМ. събстищес ома ставам, пуцам, гущерите капят. те м65, С65, СХ65, СХ165, СХуб5 


настройки. 

Цената на всяка игра се Вижда 
преди самото изтегляне и е 
между 2,50 и 5 лВ. 


и“ Зопу Епсзвоп 5001, К7ОО(), 21010 
(Станция „Сердика“. Последна станция...) 


За малко да ме сгащят В ъгъла. Удрям 


ТОВА Е ТВОЯТ ГЛАС. И ЕДИН НОВ СВЯТ. 


се!” 


Маличцицо... направо не може да е исти- 
на как ме цепи главата. Тия Купони, това 
недоспиване. Не е за хора! Аман от праз- 
ноцШ! 

Събуждам се, две не Видя, главата ми 
пежи Като сандък с грошове, В горлото ми са спали 
стадо мамути, чувствам се направо разглобен! И я гле- 
дай - наистина роцете ми се размотават малко по- 
Встрани, Краката и те са някак отделени оп тялото 
ми, ааз се рея В безтегловност. Сега разбирам защо 
мама ме е Кръстила Рейман... Ох, не че нещо, но ми 
става лошо ог плакива гледки. Ще ида да потърся ана- 
лгин отнякъве, че пъК и тия гадни дроги оп Купона изпи- 
ха де що шмаше хапче Вкъщи. 

Прупкам си аз с хвърчащи ръце и Крака, гледам хап 
пред мен - ш дрън - записах една бройка... Ама май не ще 
да е бшо аналгин, защото хич не ми стана по-добре. 
Имам ли избор? - продължавам да плърча, пторсейки ог 
ония златните хапченца - Валерианчетагпа. 

Явно съм на прав път, защото напоследък разни ски- 


Бедствия, знаеш, свепът познава най-различни - тук 
цунами, пам земетресения, изпитни сесиш... 

Един ден ставам аз и Какво мислиш, Виждам през про- 
зореца? Да беше нашествие на скакалци - разбирам, на- 
шествие на мишки, дори Къртици - ОК. Обаче нашествие 
на пилци?! 

Бяха навсякъде и Кълвяха Като лудш Бесен, още по чех- 
ли, хванах своята Вярна пушка „Уинчеспър“ и изхвърчах 
на двора, а халатът ми се развяваше Като пелерината 
на Зоро. Хвърлих се Ком пях със семейния боен Вик на 
уста: 

Ша ва гази Валяааак, патки заспалш 

Шшш, Кой е патка бе? - изкудкудяка един от наслед- 
ниците на френския символ. 

След Което ми падна пердето. Такъв съм, хвана ли пу- 
цалото... особено ако наближава някое Контролно... Гол- 
зите лепяха покрай лицето ми, а пернатите падаха ли, 
падаха. 

След гпретия патрондаш, обаче, шм дойде подкрепле- 
ние. Сякаш целият трети полешки батальон се появи В 
двора ми. 


нове ми се мярКат из погледа. Но Като ме хване, ги сми- 
лам от 600. 

Живнах! Чувствам се 8 пълна гоповност, а мислех, че 
Като омешам хапчетата, ще почна да преплитам Край- 
ници... И после разправят, че белите не можели да ска- 
чат - скачам си Като пич... и то - Какъв отскок! А за 
златните двоен сКок с чупка В Кръста правя! 

Яко фън - пторча, сКкачам, перкам лошКовците, Кльоп- 
кам от пия готините златните... ама по едно Време 
май попрекалих, защото почнах много ба се рея... 

Ама пък К” Ви Юмруци раздавам - все по-точни. Но па- 
Ка е, Капо Враговегле изведнъж взеха да се удвояват и 
утроявап! 

Яаааа - скрито ниво! - отивам да потичам там - 
какво друго да прави човек, докато чака да му мине мах- 
мурлука? 

Ееайигез: 

Прекрасен Уитрп” Коп 

9 нива, пълни с приключения 
Тайни нива, очакващи да ги откриеш 


- Е0 сега ще Ви Вкарам В червената Книга! Трети ба- 
ппальон лиши? - и Като ме перна адреналина, проспът ми 
на спусъка не знаеше умора, а от ярост заръфах учебни- 
Ка и дори опхапах част от него. 

Врагът се опита да ми мине косо В левия фланг; 23 
обаче се бях окупирал зловещо и единстВенопо, Което 
Видяха от мен малките пилешки мозъци, бяха ппонове 
олово и разпилени страници, Които пратих В тяхна посо- 
ка. 

Сега гадовете Кротнаха. Прегрупират се - чувам ги 
да шават 8 шубрака. Какво ли са замислшми? - Питах се 
и презарежаак. 


Реашгез: 

Класическият шуптор с „патките“ - по-мощен дори оп 
РС брагпа си. 

Множество скрити „патки“, кошто се откриват само 
ако стреляте на правилното място В правилното Вре- 
ме. 


Сатега согиго! - чудесна, иновативна функция, Която 


| 
| 
Нока 3100. 3200. 3300. 2579. #6 | 
3650. 3660, 5100, 5100. 5200 60 | 
6610, 6800. 7270. 7252. 7250. 755 
Мебаре: 


Моюгоз У300, С500. у525. МС: 


Кожа. 


| 
мова 3596. 3600. 362. звва. лв | 
6100, 6610. 680. тата. Тов. 
Т25. -баре | 


Зеглесв 065 СХЕЗ. М6Е. 55Е ЗЕ. 
5156 


У300.м400.м506.м500 


- ргбдатта Аз 


анцер “Мо0” Кааспегер 
РапкШегз до а питап. 


Субегай ее Рго?еззгопа! |еадие (СР!) е ор- 
ганизацията, Която диктува модата В про- 
гейминга през последните няколко години и 
като плакава успя да шокира геймърското 
братство, Когато предпочете полската Ра- 
ткШег пред Колос Като Шпгеа! Тошпатеп! 
2004 за порвото по рода си световно пурне 
през 2005-та. Играта, Която се радваше на 
„Впечатляващата“ бройка от средно 30 игра- 
чи онлайн В даден един момент (за сравнение 
същата статистика за безумния Сошиег- 
ЗКе: Зошсе е В порядъка на 150-200 хиля- 
ди) и Която повечето хора мислеха, че няма 
да се задоржи повече от няколко месеца. Но 
казаната от СР! дума се оказа сгабилно 
хвърлен Камък и РапкШег пък взе, че остана 
- макар и изкуствено поддържана от голе- 
мите наградни фондове. За радост на Сан- 
део „Мо0“ Каасйегер - човекът, Който доми- 
нира на Всеки един от турнирите по Рапк!- 
1ег. В Които е участвал. Всъщност Сандер 
има само един загубен мач В официален пур- 
нир - СР. Хиттег 2004 на ОМ Еайепд, и то 
от небезизвестната мулпигейм машина 
Джонатан “Еайа у Уендел; по-памегливите 
от Вас сигурно помнят представянето му 8 
един от по-старите броеве. Което не му по- 
пречи да накаже същия този Еайа у на фи- 
нала на сощия турнир на останалите две 
карти от ропацията - ОМ Засгед (с впе- 
чатляващия резултат 23:9) и ОМ Рзусйо 
(12:10). В е-спорт средите подобно смазва- 
що превъзходство не е наблюдавано досега, 
но пък и РапкШег е Все още В пеленки -не е 
чукнала и първата си годинка на пазара. Но 
да нахвърляме и малко лична информация за 
У00 - Сандер е на 19 години, родом от град 
Делфт, Холандия, Където Живее и изучава 
Механика и Инженерство В меспния Техниче- 
ски университет. Както повечето играчи на 
РаткШег, преди това се е занимавал с Ошаке 
3. предимно СпаПепае РгоМоде Агепа (СРМА) 


модификацията и Оиаке 2, но само за за- 
бавление - има и няКолКо участия В раз- 
лични онлайн-лиги Като С/апразе и спора- 
дични 2-ри и 3-ти места. Наричан е „легия- 
щият холандец“ не само заради народ- 
ността му - стилът му на игра е Крайно 
агресивен и скоростен, но често е обвиня- 
Ван и че голяма част от фраговете му са 
серии от т.нар. зрамп Кадв (т.е. предпо- 
лага Къде играта ще те роди и се запотва 
да те убие преди да си Взел оръжие/броня). 
Именно по пози начин на последния пур- 
нор, Който взе - СР. И/тег 2004 (приклЮю- 
чил на 19 миналия месец) Сандер успя 8 
последните 30 секунди оп финалния мач 
да направи точно пакава серия от 5 фра- 
га и да спечели с 11:10 картата, Която 00 
преди минута е губил. Дори самият пой 
признава, че Както Във Всяка друга игра, и 
тук понякога е Важно Какви зарове ще гли 
отреди Фортуна и че много се извинява 
на Бенджамин "ЗК| гуг Борман за случило- 
то се, обещавайки да му плати порвоте 
няколко сеанса при терапевт. Шегата на- 


страна, Сандвр заявява В почти Всяко свое 
интервю, че истинската му любоВ е Оиаке 
3 СРМА модификацията (потърси филмче- 
то СРМА допе Бу уо0 В интернет, ако ис- 
Каш да се убедиш) и играе РапКШег основ- 
но и само за парите, Които СР! налива В 
нея. Дори „тренировките му“ не продължа- 
Ват повече от 2 часа, просто защото му 
стаВа скучно и пуска едно бързо Куейкче за 
разпускане. Което пък, съпостаВвено със 
минимум осем-часовите сесии на Раа у - 
и то не В седмиците непосредствено пре- 
ди турнири (там цифрата сКача до над 20, 
шда - естествено, че ползва енерджайзъри 
да го държат буден) ни Кара да се чудим, 
Какво глочно има В това холаначе и Как та- 
Ка успява Винаги да надделее над пропливни- 
ците си. Отговорът - изключителна пси- 
хика. „Обикновено Вечерта преди турнира 
не мога да спя, а напрежението и очаква- 
нията на всички, че точно аз трябва да 
победя ме смазват тотално. Но седна ли 
Веднъж пред Клавиатурата, Всичко това 
избледнява, защото знам, че мога да поб- 
едя всеки В тази игра, а повечето Вече са 
го усетили. Изведнъж умората изчезва, ни- 
Кнеймът на опонента престава да е от 
значение и просто започвам да го търся.“ 
Следващите предизвикателства пред Мо0 
са новогодишния турнир на рКешго.сот, 
Който по Времето Когато четете пози 
текст трябва да е завърши и естестве- 
но, първата спирКа на световното турне с 
награден фона 1 000 000 долара В съседна 
Турция, самолетните билети за Която пой 
Вече си осигури, спечелвайки СР. И/пег. 
Какво друго ни остава, освен да му поже- 
лаем добър попътен Вятър и... нисък пинг. 


АВТОР:Кгаз!е!о 


Голе- 
мият 
брап го 
гледа- 
ше. И това го 

превърна 6 

звезда. ЗВезда 
от неподозирани 
за родината ни 
мащаби, Която - 
проверен факт - не може 
да измине сто метра по улица- 
та без под носа му да бъде пъхна- 
то листче с молба за автограф. 

Нещо, Което май осъзнах с най-пълна 
сшла, когато си говорих с една добра 
пруягелка, учеща В Чехия. Която не е 
гледала нито едно предаване на Биг Бра- 
дър. Но Когато, между другото, 0 обяс- 
них, че след половин час трябва да ин- 
первюирам един пич от шоуто гля попи- 
та без Колебание - „Найден ли?“. 

Представям Во Нед - един от симво- 
лите на държавата, В Която Всички ис- 
Кат да правят секс с теб, след Като си 
си намазал задника със синя боя по на- 
ционална телевизия. 

А Големият брат... по0 продължава па 
гледа. 


Зпаке: Представи се 
Наоден: Мо Кво да се представям. Вие 
ще си го напишете - знаете Кой съм. 


8: Знаем, факт е. Кажи ми тогава 
Как се чувства човек, който В момента 
цял един народ познава като Нед от Биг 
Брадър? 

Н: Малко ми е трудно да съм чак пол- 
Кова известен. Още не съм свикнал... Бе 
не, Всъщност свикнах, ама почнах да се 
дразня Вече. Срещат ме разни хора по 
улицата и Всичките казват едно и също 
- „Не трябваше да ви гонят, това беше 
манипулирано“. Имаше В Перник един, Ви- 
ка: „Ги си ебати пичу. Ти си ми идол, 66, 
идол. Ти си ебати пичу!“ 

Мен ми беше много смешно, имахме 
интервю В едно радио преди няколко де- 
на. Бяхме аз и Стойка. И апелирахме хо- 
рата да подкрепят Зара, е0 плакова, за- 
щото смятаме че пя заслужава да спи- 
чели. И се обажда една бабичка: Мчи 
добре сйега, Вий що тъй нйе стйе пока- 
нили някой да защити и Здравко. На мен 


той ми е любимшйеца. Вижти го момчйе- 
ту - пире, готви, чисти, да ший можи 
дажи... Всичко можи“. И аз Викам „Добре 
бе другарко - това ли е шоуто - да гле- 
дате Как някой пере и чисти?“ И тя: 
„Какво гувориш сига срещу нйего. Като 
готви и ти ядеш, нали?“ |смее се| 


8: По същество - Как, по сяволште, 
се реши на подобна доброволна триме- 
сечна изолация В Биг Брадър. Какъв бе- 
ше мотивът - пари, слава? 

Н: Ми двеста бона все пак. Почти, де. 
Щото оп плях двайсет процента огливат 
за някви данъци и не знам си Какво, плюс 
още някакви такси, Които беха спомена- 
ти 8 договора. Излизат Ком сто и пет- 
десет бона чисти. Иначе ти дават хоно- 
рари по шейсет и пет лева на седмица. 


8: Бе остави ги двестете бона или 
Колкото са там. Ти беше ли наясно Къде 
отиваш? 

Н: Всъщност, не. Не го бях гледал то- 


Ва предаване. Не знаех за Какво става въ- 
прос. От тия, Които сме Вътре, само 43 
и може би Зара не го бяхме гледали това 
нещо. Най-трудното беше това, че пам 
беше доста сКучничКо. Мани го това, че 
те дават по телевизията, ама скуката е 
спрашна. Щото те по Нова телевизия 
показват избрани моменти, В Кошто нек- 
Ви хора - ние де - се хият и си гоВорят 
простотии. И зрителите си мислят „Ми 
то там изобщо не е толкова трудно, то 
е ебати Купона“. 


8: Е Купон ли беше? 

Н: Рядко. Ама поне Като нямаш какво 
друго да правиш се ебаваш със себе си и 
си правиш ташак със съквартирантипе. 


8: И Какво пи липсваше най-много? 

Н: Компютъра ми. И Колата. И да си 
пуснеш жица, ей такова, ми липсваше. 
Будеха ни с чалга, ебати. 


8: Каква Жица точно? 


Интервю с: Нацден 


Интервюто Взе Зпаке 


Н: Ми слушам си мептолче. Така оп по- 
новите. Дарксийд, Перъдайз Лост, Най- 
туиш, Линкин Парк. Аз бях занесъл диско- 
Ве, ама само на рождения ден ми пускаха. 
Даваха ми да избирам музиката два часа. 
То може и малко егоистично да прозвучи, 
но Казах само от моште Жици да пускат. 
Таковал съм им майката на съквартиран- 
тшпе. А СтойКа се молеше „Лусни малко 
чалгичка...“ 


8: Какво мислиш за риалити шоута- 
та по принцип? Как би охарактеризирал 
епохата, 8 Която някакви хора ядат 
Волски пашаци по телевизията за па- 
ри? 

Н: Бате, сега аз сега го гледах Биг 
Брадър отвънка как изглежаа - хем те 
ми дадоха записи от първия до петнай- 
стия ден, Кошто още не беха сшлни, още 
не бях набрал скорост - па Като ги гле- 
дах ми беше доста интересно. Ама то 3 
и Гроши правехме шоуто. В момента 
изобщо не ми е интересно. Те на полк- 
шоу са го обърнали. Само седят и си г0- 
Ворят. 


8: Как точно си заработи изгонване- 
то? ИсКаше ли го? 

Н: Ти луд ли си, не съм исКал да ме и3- 
гонят. 


8: Добре де, Здравко ли Ви прецака, 
Както сам си призна, шли просто Вие из- 
трещяхте 8 един момент? 

Н: Здравко не ни е прецакал. Той про- 
сто е имал идеята да ни накара да се на- 
поем и да прекрагим мисията. 


8: Е, то това и стана. 

Н: Да де, ама и да не беше станало 
този ден, щеше да е на другия. Дори и 
без алкохол. Здравко Колкото и да се опи- 
тва аа се изкара за толкова умен нема 
да стане, защото не е. Аз сам исках п2 Я 
прецакам тази мисия. Аш от Биг Брасъо 
може да са си търсили причини па ни р23- 
Карат заради проблеми със СЕМ или нещо 
от сорта. Най-малката причина шм е 
трябвала. 


8: Малка Казваш... 

Н: Ами малка. В правилника пише, че 
нямаме право да посягаме на съкварти- 
ранти и за пова ще бъдем изгонени Кой 


каквото и да ни обяснява на съкварти- 
ранти не сме посягали. Пък и В правилни- 
«а пишеше, че дори и В такъв случай 
трябваше да получим последно преду- 
преждение. Пък такова нямаше. Предло- 
жиха ни изгонване направо. 


8: Добре де, а гласуването според 
теб нагласено ли беше? Смяташ ли, че 
Всичко се развива по няКакъВ предвари- 
телен сценарий? 

Н- Не мога да кажа. Обаче Въобще не 
бих се учудш. 


8: Снощи едно момиче, шокирано от 
разкритието, че си роден на нейната 
зата ме помшии да те попитам: Шоу ли 
правеше ши си си отКачен по принцип? 

Н: Бе откачен съм си. Ама там се по- 
престарах. 


8: Вярно ли е, че си се хванал на бас, 
зе ще правиш секс по телевизията? 

я: Не, не съм се хващал на бас. Бях 06- 
ещах на приятелчетата. Просто ме при- 
нувиха да обещая последния път Капо се 


събрахме, че ще бодна. 


8: Да се беше хванал. Можеше ца на- 
мажеш нещо. Така или иначе Какво ще 
сподели с нацията първият човек, Кой- 
то е осъществил Коштус, тъй де - по- 
лоВ акт по национална телевизия? 

Н: Искам пак да Кажа... Всички много 
ми се смеят, че било доста краткотрай- 
но... Това за първи път ми се случва, ни- 
Кога преди това. И аз самият бях много 
изненадан. Така че искам да уверя чита- 
телите на Вашето списание... 


8: Чшпателките, може би, по-скоро... 
Н:...че пова е съвсем случайно и ми се 
случва за първи пъп! 


8: Сега оправи ли се Времетраенето? 

Н: Сега е нормално... Некъде около... 
Абе да Казвам ли цифра... доста по-дълго 
отколкото В Къщата. Колко Време да Ка- 
Жем? 


8: Ми половин час можем да Кажем... 
Н: Абе пиши направо три часа! 


5: Ей сега. А я Кажи Зара ще я чакаш 
ли на излизане? 

Н: Да. Ние се разбрахме на Нова годи- 
на. 


8: Като Каза Нова година - защо изя- 
де на ДЖани КъщичКапта, бре? 

Н: Ми бех се понапил малко и пея, ор- 
ганизаторчетата, не се бяха сетшли да 
Внесат Вафлички, а на мен КъощичКата му 
се спори Вафлена и я изКонсумирах. 


8: Как ти протича Времето сега? 

Н: Ами Всеки ден ходя по някакви ин- 
тервюта - дали Във Вестник, дали В ра- 
дио, дали В няКоя телевизийка... Отвре- 
ме-навреме и В някой град, по някакви 
пиднейджърски партита. Всеки ден ня- 
Какъв ангажимент... 


5: Добре. А В чисто човешки план Как- 
Во спечели от участието си? 
Н: Слава. Само пова. 


8: Нашият Главен специално помоли 
да те пшпам Какво мислиш за Зъболека- 
ря... 

Н: Супер тъп поч. Малко подмазвач си 
пада. Всъщност и тримата са птъпаци, 
Ккошто останаха. И са някакви смеглкад- 
Жши. Обаче аз Като бях там си правеха 
трайчо... Абе КВо да ти Кажа - пуплки. 
Зъболекарят да го духа. Това няма да го 
напишеш нали? 


8: Никак. Кога плака за последно? 

Н: В депсКата градина за майка ми 
плаках. Остави ме, щото ппрябвало да хо- 
ди на работа. СълзичКата В Биг Брадър 
не се брои, щот тя не беше плочно плач. 
Не Като Тишо. Тоя много рева Верно. 


8: А Кога за последно се смя с глас? 

Н: Не мога да се сегля, да му... тако- 
Вам... Абе, КВи са глия Въпроси? А, сетих 
се. Оня ден си гледах Биг Брадъра - онова 
изполнение дето се правя, че говоря по 
телефона. Аз не знаех, че опстрани из- 
глеждам тооолкова добре, брао. 


5: Какво мислиш за присъединяване- 
то ни Към евросъЮза 2007 година. 

Н: сериозно, с Каменно изражение) 
Смятам, че това е чудесно. Сигурен съм, 
че пова ще се отрази положително на 
ситуацията В нашата държава и ще по- 
Виши страшно много Жизнения стан- 
дарт. Надявам се и пенсиите... избухва 8 
смях) Абе, Копеле, за Какво ме Караш да 
говоря глупости? 


8: Глупости, казваш... Окей, Какво ми- 
слиш за миграцията на градинските Ко- 


стенурки по посока на тропиците? 

Н: Бе за такива трудни Въпроси ми 
трябва повече Време. Значи, аз смятам, 
че градинските Костенурки са едни пре- 
Красни същества. Аз Капо малък много 
гледах Костенурките нинджа по пелеви- 
зията и исках да си имам Костенурка. 
Обаче, по едно Време силно се разочаро- 
Вах от Костенурките. Едно приятелче си 
гледаше глакива Вкъщи и се оКаза, че са 
гейове. Едната постоянно се опитваше 
да изпомпа - аКо мога така да се изразя 
- другата. Бях разстроен много от тази 
случка и няколко дни не можех да заспя. 
Затова В момента не искам да Взимам 
оглношение по този Въпрос, защото съм 
правмиран. 


на това място интервюто бива прек- 
ъснато, от мощният звън на телефона 
на Найден; прочее третият от общо де- 
Ветте В рамките на разговора ни; м0- 
мъкът поглежда ядно изписаното на дис- 
плея 

Н: Абе едни хлапета са ми намерили 
телефона и не спират да ми звънят. Пре- 
ебах се и го дадох на една Красива пий- 
недбожърка Във Варна и пя го е разпро- 
странила. А уж се разбрахме... 


8: Красива значи. Престоят 8 Къща- 
та и славата май са се отразили пози- 
тивно на сексуалния ти Живот. Колко 
пъти се уреди отКакто излезе? 

Н: Добре де, ще си призная. Щото ако 
Кажа, че не съм боцкал никой няма да ми 
повярва. Но преди това, държа да споде- 
ля, че - след Като ни изгониха - тя Зара 
ми събира багажа. И пая химикалка, дето 
сия бях зашш 8 ожоба остана Вътре, в 
Къщата. Тя с нея ми беше написала бе- 
лежчица ия беше ръчнала Вътре В обув- 
ките. В ей тези обувки. После я прочетох 
и там пишеше, че ще се Видим след Като 
излезе и да помпам Колкото се може по- 
Вече преди това. И че не ми се сърди. 


5: И ти послуша ли я? 
Н: Дааааа. 


8: И Колко пъти Казваш? 

Н: Уф, аре гпова да не го пишем, щото 
после майка 0 ще ми се сърди. Ние с май- 
чето сме голяма партия. 


5: Добре, бе. Ще опазшм Крехката ро- 
дителска душевност. И Все пак Какво 
излиза - показват те Как боядисваш 
стени с гъз по телевизията и спонтан- 
но започваш да получаваш почасови 
оферти от сексуален характер? 

Н: Ми да. Супер лесно е. Отивам няк- 
ъде, запознавам се с някаква и по някое 
Време спавам и Казвам просто „Аз си 
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тръгвам, идваш ли с мен?“. И пя Вика 
„Да“. И това е. 


8: Да не би причината да е В личния 
ти сексапил. По-рано така ли беше? 

Н: Ми не, много ясно. Преди се правех 
на палячо, пусках смешки... и В девепае- 
сеп процента от случаите преплърпявах 
неуспех. А сега отивам някъде, сядам си 
и те сами идват, е0 такова. Избирам си 
някоя по-добра и Казвам „Здравей, мойто 
момиче, Как си?“. Пак пускам някоя смеш- 
Ккаи след час Като тръгна да ставам и 
тя си става с мен. 


5: Под „по-добра“ какво да разбирам? 
Какво първо забелязваш В една жена? 
Какво те привлича? 

Н: Ци, бате. И В лице да е по-така... 
Абе Важното е да не е дебела. Симпатич- 
ничка, ей глакода. 


8: Порок на Който не би се отдал? 
Н: ТютЮнопушенето. Супер много ме 
дразни. 


8: А порок, на Който се опдаваш с ра- 
дост? 
Н: Жени и Коли. 


Момент от биографията си, от Кой- 
то се срамуваш? 

Н: Ми, както споделих и с Биг Брадър - 
моментът, 8 Който на Връщане от тре- 
нировки се нааках. Бях на дванайсет и се 
прибирах с трамвая. Обаче шмах раз- 
спройство. И четири спирки преди нас 
се нааках. И Биг Брадър ме пита „Споде- 
лял ли си това със своште съкварпиран- 
ти“. И аз викам - ми не, аз много се бях 
травмирал тогава. И слязох от трамвая 
и си Върбях такова, ама Като видех, че 
се задават хора пресичах на другия тро- 
тоар, за да не усещат миризмата. В 
един момент осъзнах, че фекалишпе Всъ- 
щност са се спичали по Краката ми и 
съм оставил двукиломепрова лайняна би- 
ря след себе си. Едни съседчета ме бяха 
проследшли и после В цялата махала ми 
Викаха Дрисльото... избухва В смях). То- 
Ва е ташак, де. Ама след Като разказах 
тази история, после Биг Брадър една-две 
минути нищо не опговаряше. И след 
малко усещам, че гласът на Биг Брапър 
се е сменш. И се чува „Биг Брадър няма 
повече Въпроси“. 


8: Добре, бе ПосерКо. А с Какво се гор- 
дееш? 

Н: По принцип с невероятно доброто 
ми представяне В Биг Брадър. Щото аз 
точно така исКах да изглеждам. Дори се 
изненадах от ппова, Което успях да съ- 
творя. Надскочил съм себе си даже. 


8: Вашите, чувам, не били особено 
щастливи от това надскачане... 

Н: Да, бе. Бяха много разочаровани оп 
мене. Сега горе-долу се пооправихме, 
сВикнаха. Но една-две седмици след Като 
излязохме бехме супер сърдити. Баща ми 
не ми говореше... 


8: Нещо за любовта да си Кажем? 
Има ли такова чудо? 

Н: Би трябвало да има, Въпреки че 43 
много-много не Вярвам. Би трябвало да 
има. Какво да говорим за любовта? 


8: Ми Колко ти е най-дългата Връзка, 
примерно? 
Н: Три години. 


8: Добре, давай да минаваме на игри- 
те. Собственик си на елитния Ком- 
пютърен Клуб Тле 5ЛЛ! В Княжево. Как се 
реши да отвориш такова нещо? 

Н: Ами обичам игрите. Още от мане- 
чък, бил съм на дванадесет годинки, ппа- 
те ми беше купил Правец Осем Це, оп 
тея - с големште флопшта и зелените 
монитори. Тогава си житКах на Кептън 
Гуднайт... Блек Меджик също беше някак- 
Ва добра. И Каратеката. 


8: А защо Тпе 5ПИ? 

Н: Веднъж, рано сутринта, намерих 
лайно по средата на Клуба, без Въобще да 
знам откъде се е появило, разбираш ли? 
Проверявам Всички прозорци, Врати - за- 
Ключени. А преди ппова, Вечерта, лично 
съм затворил Клуба и лайно нямаше. 0с- 
Вен Клубът да се е наакал... 


8: Любими игри? 

Н: Абе, сега Като че ли игрите не ги 
правят Капо едно Време. Затова люби- 
мшпе ми са Все старичКи. За Поршето 
Вече пи Казах В оная Визштка, депо я 
попълвахме. Още Солджър ъф Форчън, 
Ейдж ъв Емпайърс д8е... По спортни 
игрички много си падам - ЕнБИЕО и Фи- 
фата много съм ги играл. 


8: Нещо за любимият на цял един 
народ Каунтър Страйк? 

Н: Много ме дразни. Много по-добри 
игри има. Говоря за отборни игри. 064- 
че попите чавета са си свикнали с не- 
го и Край. Примерно Волфенщайн е мно- 
го по-добра за „мрежа“. Особено оная 
Карта, депо еднште излизат на брега, 
а другите ги чакат горе. Ей, това е 
Железно за мрежа, братле. Опитах се 
да ги науча хлапетата на това. И им 
Викам - Който играе с мен Волфен- 
щайн, играе безплатно. И те играха, 
окефиха се много, ама после - капо 


сВърши промоцията - и шм Викам 
„Стига ви толкова“ и те - пак Кънтър 
спрайк. 

Кагпо си говорим за игри - Куестче- 
тата немам нерви да ги играя. Бях за- 
почнал да играя Сиберия и Броукен 
сорд, ама не - немам нерви за тоа. 
Имаше обаче навремето едно анима- 
ционно Куестче на четири дуска с едни 
извънземни... Как се Казваше? 


8: СтЮпид инвейдърс. 

Н: А, да - пя беше свежа. Друго как- 
Во. ЕрПеГе-тата супер ме дразнят, Ко- 
пеле. Повечето, де. Ревенант навреме- 
то, примерно ме кефеше. Обаче Диа- 
облото не мога да го дишам. 


8: Нещо за финал? Твоето послание 
Към младото поКоление, примерно. 

Н: Младото поколение да пуши малко 
по-малко превичка, лова искам да шм 
Кажа... Абе аз не мога да говоря много. 
Аз съм по действията. Помогни малко. 
Нещо изненадващо добро и смислено 
трябва да се Каже гпук според мен: Да 
ходят тийнейджърите на училище и да 
шмат само шестици, да слушат свои- 
те родители, да обичат ближния си, да 
помагат на старите хора, да не гле- 
даг телевизия след единадесет чеса, 
да не тютЮюнопушат, да не ппревопу- 
шат, да пракгликуват секс само ако са 
навършили осемнадесет години и ба 
употребяват предпазни средства. Дру- 
го добро и позитивно КВо да Кажа... Те- 


зи Които шмат шофьорски Книжки 6 
Карап бавно и да спазват правилат 
улично движение. И да не слушат 


ФУ > 


Любимите неща на Найден 


Игра: Може би... Нийд Фор Спийа 
Порше Ънлийша. На него супер много 
съм играл с Воланче и с педалче. Щогто 
аз съм фен на Порше и за това. 

Дума: Копеле. 

Музика: Мегтолче. На първо място 
Дарксийд. След това Перъдайз Лост 
Найтуиш, Линкин Парк. 

Книга: Нема Книга, бате. Не чета. 
Обаче имаше една Книга-игра Замъкът 
на таласъмите. Нвя пишете. 

Филм: Стар Варс, Властелинът на 
пръстените, Смело сърце, Джакез. Али 
Джи В парламента. 

Цвят: Никога не съм си мислил кой 
ми е любимият цвят. Немам любим 
увят. 

Облекло: Некво по-удобно. 

Държава: Лайнозаврия, братле. 

Време: Нощно Време. 

Животно: И това не съм со мослол 
Нямам любимо животно. 

Миризма: Миризмата на органична 
газ. Нали св сещаш. 

Число: Най-любимото ми число # 
5249. 

СеКс поза: Копеле, задна прашка 
Яко.Пштие: Фанта портокал Цитат 
„Да пи седнем на лицето” 


Гледам темата 

за Найден на форума. 

Глупаво, че пова е причината да пра- 
тя мейл за пръв път. Но докато четох, 
доста се обърках. Наистина. 

Предимно защото не чак плолкова оп- 
давна призовавахте Всеки почитател на 
списанието да праща писма, В Които 
да... говори. Да Казва какво му харесва и 
Какво не му харесва, Какво исКа да нами- 
ра на страниците, Какво му липсва, как- 
Во го радва, Кое го отблъсква. ИсКкахте 
дори съвети... 

Факт е, че Всеки пот, Когато напра- 
Вите някаква промяна, пя започва да се 
обсъжда на форума. И Всеки път за- 
Вършва с едно и също, отегчено, Возму- 
тено, недоволно, ядно прозяване от Ва- 
ша страна: „Защо се Вдига толкова 
много шум, за нещо толкова малко?“ 
Ами Вдигат шум хората, щото мислят, 
че някой може да ги чуе. Вие чувате ли? 

Форумът е пълен с редови читатели, 
има ги Всякакви там. И ето, гледам 
пред мен, една тема, В Която Всеки из- 
Казва Виждането си, и то по Конкретен 
Въпрос. Анкета сложил човекът. Едва ли 
е, за да трупа мнения, значи може би 
наистина му пука Какво има на Корицата 
и В списанието, може пък наистина се 
чувства ядосан и обиден от пова Което 
сте направили този път; може би прие- 
ма Всичко Което става със списанието 
лично. Може би е „фен“ до дъното на ду- 
шата си. Следва изявление на ОКОКО, 6 
Което пой категорично е заявил, че „на 
Вас“ не Ви пука, че на някого му пука. Че 
Вие правите списанието, Вие сте Ком- 
петентни и Вие Вземате решенията! 

Не, сериозно, доКато четях темата, 
постепенно един генерален извод се на- 
лагаше от само себе си: „НЕ ТРЯБВА ДА 
ТИ ПУКА“. Всеки това повтаря: 

„Кво Ви пука за Корицата, опрежете 
я.“ 

„Кво Ви пука за интлервюто, игнори- 
райте го.“ 

„Кво Ви пука за списанието, пропусне- 
те този брой.“ 

Ама чакайте малко, Как така?! Аз ис- 
Кам да ми пука. Имам нужда да ми пука 
за нещо и съм си избрал това нещо да е 


едно списание. Едно чудесно списание, 
длъжен съм да отбележа, и сега държа 
на него, просто защото така се получи 
с Времето, привързах се. А Вие ми Каз- 
Вате „КВо гли пука?“ 

Е? И това ако не е объркващо! 

После едно момиче задава Въпроси, 
Които и аз по принцип си задавам. Пред- 
лага да Ви шмаме повече доверие. За се- 
бе си не знам от това повече наКъде, 
но... Хубаво. Вие Как демонстрирате 90- 
Верието си В нас? Бихте могли ба Каже- 
те „Така и така, решихме, че Найден е 
добре да е на Корицата, защото...“ Или 
„Да сложим участник от Биг Брадър на 
Корицата се налага защото...“ Бихте 
могли да успокоите с няколко реда Всич- 
Ки, че няма да Взимате интервю от Де- 
сиСлава. Това е проява на доверие. А не 
да се правите на две и половина: „нито 
едно аргументирано мнение не Видях 
против фейса на Корицата В следващия 
брой“... Дръндърици. 

А, да. Ще попитате аз Как демон- 
стрирам доверие. Ами например В мо- 
мента съм убеден, че за ВсичКо това си 
шма основателна причина. Убеден съм 
още, че предпочитате недоволните пред 
неебателните. Убеден съм и, че давате 
Всичко от себе си и, че на Ваше място 
нико0 не би се справил по-добре. Ще 
продължа да съм убеден, дори и ако не 
получа никакво обяснение от Вас. Вижда- 
те ли? Вярвам В списанието. 

Изглежда сме Ви омръзнали. 

Аз... Не знам. Все таКа съм сигурен, 
че няма по-добро списание за РС игри на 
пазара. Че давате най-пълна и почна ин- 
формация. Че спе задължителни за все- 
Ки геймър. 

Но можеше да направите един проща- 
лен брой, преди да станете професиона- 
листи.С. най-добри чувства. 

Живко 


Емоционалният оттенък на отгово- 
ра, Който бих ти дал можеш да получиш 
от редакциона. Написан е за хора Като 
теб. Поради липса на пространство, ще 
се опитам съвсем накратко да Кажа ня- 
Колко съществени неща. Първо не си съ- 
Всем праВ за отговорите ни Във форума 


- 8 двете теми Касаещи Въпросите око- 
ло списанието съм изписал повече 
текст, отколкото за този брой. И 
там, мисля, нещата са Казани. Вероят- 
но писмото ти е писано преди да ги 
прочетеш. Приемам донякъде упрека, че 
може би 8 момента поведението ни из- 
глежда Високомерно отстрани. Не е от 
неуважение Към читателя, а заради фак- 
та, че промените и смяната на маща- 
бите покрай нас се случват твърде бър- 
зо и липсата на време и напрежението 
ни правят малко по-рязки. Не сте ни 
омръзнали Вие, по-скоро и ние самите 
Все още сме твърде объркани, за да 
приемем с готовност спора и допълни- 
телното съмнение, Което той би пре- 
дизвикал у нас. Наистина, решени сме да 
игнорираме съпротивата срещу дей- 
ствията ни. Бихме исКали да опитаме 
докрай това, Което сме намислили и 
Вярваме, че то ще само за доброто на 
списанието. Което още Веднъж ни връ- 
ща Към доверието и Ком молбата ми да 
го съхраните. Благодаря. 

Егеетап 


Помня, че Вземане-даването ми 

с Компютрите започна паралелно 

с отварянето на работилничката. 

И до настоящия момент споменава- 
нето на Опгеа! извиква В ума ми две 
асоциации. Първо: шедьовърът на Ерс, 
Който завинаги ще остане личният ми 
номер едно; и Второ: първото РС списа- 
ние, Което отворих, отнасящо се за не- 
ща, повечето от Кошто по онова Време 
нищо не ми говореха, но със десетина 
разточителни листа подробен анализ на 
гореспоменатия шедьовър. 

Като се замисля, май съм запознат с 
целия архив. Само за първия брой имам 
смътен спомен за ЗагСгай Корица и ни- 
що друго. Може да се КаЖе, че съм бил 
свидетел на съзряването на списанието 
(ако го приемем за факт), и на разви- 
тието на диалога СМ/ - потребител (ба, 
как го Казах). 

Не поставям под Въпрос не дотам 
сВързаните с гейминга артикули, ама 
Все се сещам Колко Време се занимавах- 
те с писма, съдържащи „Да, изглеждах- 


уухогкзпордд: 


те точни, пък К Ви идеш проповядвагле!“ 
шли пък изразяващи опасения от навли- 
зането на промишления Конвейер В рабо- 
тлнучката. Личното ми мнение д0 ско- 
ро бе /а и продължава да е/, че списание- 
то - това сте вие, и можете да го пра- 
Вите Както си искате. Случи ми се оба- 
че да прочета редакциона от броя с 
Сгоипд Соп!го! 2 /при все, че е оп Юли/, и 
след Като Слободан еднолично позволява 
да изискваме от екипа, си рекох „ми КВо 
пък?“. Не, че имам Ко0 знае Какви пре- 
тенции де. 

Най-напред по-пестеливо със секси- 
стКия хумор и сексуалното образование, 
че нагарча. Тъкмо си се зачел и - БАМ! - 
измежду страниците един фалос те 
удря по главата и пе изтръгва от уне- 
са. И другата ми дума е за грешките - 
ако може да ги редуцирате. Знам, че и 
преди е ставало на Въпрос, ама Все пак 
8 спусъка на екипа думата редактор я 
шма четири пъти. 

Хайде, честито ВъзКресение Христо- 
Во и Уъркшопово от мен и дано през но- 
Вата година списанието стане по-дебе- 
ло от дагез пастпе. 

Рагаппедйа 

П.С. Щях и по-рано да пиша, но реших 
предвидливо да изчакам да експроприира- 
те пощенския си отдел от нашата Ур- 
сула :) 

- дописКи оп последната минута: 

Новият дизайн направо опича пилето 
8 хладилника. ЕВала на ВсичКи. Ей сега 
Видях новия брой, депо рецензията за 
На!-Ие 2 е грамадна Като оная за Ипге- 
а. Направо ме е страх да погледна на 
Змията статишпе, че още имам Кош- 
мари от тази за Нитап 3. Както и да е. 
Нгеетап, пак ще се Видим. 

Мартин Хаджиев 


Да, говорено е по темите, Които за- 
сягаш. Прав си. Предвидени са мерки, ще 
има резултат. В най-скоро време. 

Благодаря за пожеланието, но дано не 
се изпълни. Би означавало да Живеем 
пред Компютрите. Е, ако 2/3 от тия 
страници са реклама, Вярвам - Все някак 
ще оцелеем... 

Егеетап 


МъртВите 
гейм-студия 


АВТОР: ОиНег 


„бопе, БШ по! Еогдойеп: 
Топ 10 на мъртвите гейм студия“. 


Някога те Владееха света. Бродеха 
сами - полновластни господари на пази 
земя. СВободни Като Вяптъра, пе пола- 
гаха здравия фундамент на бъдещето. 
Днес те не са нищо повече от изблед- 
няващ спомен. Пепел В прегродката на 
Вягтъра, полу-забравената легенда за 
едни по-добри Времена. 

Става дума за някогашните пионе- 
ри, порвоприходците - онези, Които и3- 
Коваха Жанровете, родиха феноменални- 
те идеи, Които направиха РС-гвмонга 
това. Което е. И точно Като диноза- 
Врите наториха с Костите си земята, 
за да могат идващите след глях да 
оцелеят и да се развиват. 

Къде са днес те? Помни ли някой 
пехните имена? Защо толкова гениал- 
ни някога гейм-студия, преливащи оп 
ентусиазъм и с огромен КреатиВен по- 
тенциал загинаха и бяха забравени? Кои 
бяха неумолимите закони на гейм-ево- 
люцията, Които ги погубиха? Това са 
само някош оп Въпросите, на Които ще 
потърси отговор този фийчър. 


Легендите 


Ето ги! Вижте техните имена: 
1. 300 

2. Ассоайе 
3. Васк 1516 
4. ВШИгод 
5 
6 
7 


„ ГооКта б1азз 
„ Мсгоргозе 
„ Опдт 

8. ЗТегга 

9. ТИоруе 

10. Мезиноой 


Подредени по азбучен ред, не по 
старшинство, плова са (по мое скром- 
но мнение) 10-те най-влиятелни и бла- 
Женопочивши понастоящем гейм-Ком- 
пании. Кошто допринесоха с уникалните 
си идеш за развитието на една цяла ал- 
тернативна вселена и станаха инкуба- 
тор за поредица оп блестящи талан- 
ти - гении В дизайна, художници, про- 
грамисти... 

Историите, сглоящи зад тези имена, 
са тъжни и поучителни. Това са исто- 
рии на възхоо и падение, на изгреви и 
залези, на бляскави успехи и грандиозни 
провали. Зад Всяко едно оп пези шмена 
стоят една или няколко емблематични 
фигури - хора, чиито идеи, ппалант, Хъс 
и енергия не само са променили по един 
ши друг начин света на гейминга, а 
както гласеше мотото на една оп 
горните Компании (Олат) „са създавали 
сВетоВе“. 

Какво обединява всички пези имена? 
Може би фактът, че днес те Вече не 
съществуват официално. Банкрутирали 
ши поголнати от някоя голяма Корпо- 
рагливна акула Като ЕА или Имепо/, 
ппрансформирали се В други Компании, с 
права Върху най-успешните им фран- 
чайзи и заглавия, изкупени оп КонКу- 
ретни сглудия. : 

Някои ог плях дори не са съвсем 
мъртви, но са, Както се Казва „а теге 
злайои/ о! #5 Гоптег зе. Не приличат 
на себе си - просто Кухи търговски 
марки, бълващи заглавие след заглавие 
по поръчка на някой Корпоративен ги- 
гант. 


Тштаншпе на една друга ера... 
Повечето от „мъртвите“ 


днес игрални спудия са основани В на- 
чалото до средата на 80-те години на 
миналия (вече) Век - деглската Възраст 
за онова, Което днес сме свикнали да 
наричаме гейм-индустрия. Това е Вре- 
мето на триумфа на Конзолите и ар- 
кадните автомати. Време на свобода 
и бурно развитие, Време. Когато със 
скромни, пренебрежимо нищожни по 
днешните стандарти средства, Всеки 
с талант и Желание е можел да седне и 
да се опита да създаде игра. 

Някои Казват, че на хората, Кошто 
днес питулуваме „пионери“ на геймин- 
га им е било лесно - В Края на Краища- 
та по това Време игралните Жанрове, 
Които сме свикнали да приемаме за 0а- 
деност В наши дни, ги е нямало, по.е. 
било е някак еспестВено да си инова- 
плувен и революционен. Все пак фак- 
пот, че идеята за феноменални игри 
като Музегу Ноизе (първото графично 
приключение на Кен и Роберта Ушлямс, 
Зета Оп-Ипе), Шнта Ипдегмопа (воде- 
ща се за първата 30 игра, дело на Вше 
ЗКу Ргодисйопз/ооктд 1855 90/05) 
ши Култовия Оипе П (основоположни- 
кът на ВТ5 жанра на И/ез!м/00д) не са 
хрумнали на всеки, а на определени 
бляскави гении, говори В 90- 
спатъчна степен за 
Качествата на 
тези хо- 
ра. 


Създавани В гаражи и Взети под на- 
ем апартаменти, повече хъс и безсън- 
ни нощи, оглКолкото с пари и техника, 
мотивирани оп разнопосочни цели, но 
рядко от мисълта за печалба, тези 32- 
главия се играят на един дъх, прешгра- 
Ват се десетки, стотици пъти. Нещо 
повече - пе осглавят ярКа диря В сър- 
цата и умовете на едно цяло поколение 
геймъри. Тези игри ставаха бестселъ- 
ри, продаваха се В милиони бройки по 
цял свят, а авторите шм се превсъща- 
ха 8 мега-звезди за една изцяло нова 
социална група - фанатични фенове на 
Видео-игрите. 

След успеха, обаче, закономерно 09- 
Ват наградите. Грандиозните просажбо 
неминуемно Водят след себе си съот- 
Ветните парични посптопления. Довче- 
рашната „гаражна“ Компания се р23р2- 
ства, на борда идват нови хора. Шеп2- 
та ентусиасти се изправя пред куп 
проблеми със странно и непросъщо 
звучащи шм наименования Като „корпо- 
ратиВен мениджмънт“, ритейл мар- 
Кетниг“, „пазарна Капитализация”, „пу- 
блична емисия на акции“. Мащабите 02- 

стаг неудържимо, а фанатизираните 
фенове обсаждат 


зовопридобития лъскав офис на Компа- 
нията, жадни за още оп същото. Та- 
лантливите и скромни гейм-дизайнери 
Зече не могат да познаят сами себе си 
- те карат лъскави Коли, а личните им 
Финансови средства са обект на д08ве- 
рително управление от мастита инве- 
стиционна банка. 

Някои от тях се самозабравят, и3- 
живявайки се Като мега-звезди (името 
Ромеро, смятам, Ви е познато). Други 
продължават да се трудят упорито 
над нови проекти, но залозите Вече са 
по-Високи, непосилно по-Високи. Паза- 
вът започва да диктува заповедно 
своште неумолшми условия. Всекиднев- 
но се налага да се правят компромиси - 
къде с Качеството, Къде с Количество- 
то, а понякога и с овепе. Става и по- 
лошо - недостигът на средства за 
разработка подтиква Компанията па 
птърси Външно финансиране - на хори- 
зонта се появяват „акулите“ - гигант- 
ските Корпорации - поблишърите. За 
нещастие, заедно с така желаните па- 
рични фондове, те носят със себе си и 
изисквания за минимално приемливо ни- 
Во на пазарна Възвращаемост, наспто- 
т за дългосрочно планиране и спаз- 
не на твърди срокове. Започналата 
някога „Като на шега“ Компания, праве- 
ща игри за Кеф (Рот датегв Юг да- 
тегз!“) бавно, но сигурно се превръща 
8 поредното търговско дружество, ин- 
тересувВащо се единстВено от печалби- 


Ф 


Какво се случи с горните десет Ком- 
пании, Все пак? Една част ог тези 
студия просто банкрупираха поради 
глупави грешки В мениджмънта (ембле- 
матичен пример: 300). Други бяха бу- 
кВално „продадени“ на Врага, изпъргу- 

и за Високи постове и пакеп Кон- 
ртируеми Корпоративни акции с 
твърд Купон (какъвто е случая с Луис 
Касъл - един от съоснователите на 
Шезпиоод, който и В момента заема 
ключова административна позиция В 
„убиеца на Компанията си - гиганта 
ЕА). Някои студия пък бяха твърде за- 
Зисими от Въшните групи, Кошто им 
осигуряваха финансиране. На пях бу- 
кВално им беше „отрязана пъпната 
8пъ8” (такъв беше случая с феноменал- 


ните Гоокта 6/а55). Други бяха повле- 
чени от Водовъртежа, предизвикан оп 
банкрута на разпроспранителя им 
(както стана с Васк 15/е и /пеграу). 

Накрая част от глези Компании про- 
сто бяха насилствено погълнати оп 
по-големите развлекателни Концерни и 
претопени В общата амалгама от сту- 
дия под пляхнапа шапка - почно по на- 
чина, по Който се опитва да постъпи В 
момента ЕА с френското студио 0Б/- 
бой. 


Като ФениКс от пепелта 


И все пак - шма свеглла пенденция 
Във Всичко това. Талангиште В гази 
разнопосочна, свръх-динамична среда са 
Като енергията В природата - не се гу- 
бят, а само преминават от една 
фо(ширма В друга. След разпадането на 
Вас 15/е например, ударна част от ге- 
ниалните пичове, сглоящи зад глова 
име, основаха Обзго/ап Етепаттеп! - 
Компанията която преди месец пусна 
продължение на спрахотната згаг 
Иагв: Кто о? 010 Верибйс. Наскоро 
гръмна и новината, че старите Кучета 
от бившата И/езйиооа са се събрали 
отново под един покрив и усилено рабо- 
тят Върху продължение на Соттапя 8 
Сопдиег. 

Двама от най-емблематичните екс- 
таланти на Олдт дузетз пък В мо- 
мента си имат собсвена Компания (0/- 
дйа! Апий), която М/сгозой взеха под 
Крилото си. Резуллатът от това бе- 
ше чудесният спейс-симулатор Егееап- 
сег, Който излезе през 200З3г. Други Ка- 
то култовия Питър Молиньо пък напу- 
снаха отрано Компаниите си (ВиШгод) и 
създадоха собствени спудия (Поппеад 
Зоо). 

Още едно доказателство за пова, че 
добрите идеш не умират, е фактът, че 
доста силни игрални заглавия съумя- 
Ват да надживеят Краха на създалите 
ги Компании. След банкрута на 300, на- 
пример, правата Върху Негоез 0 Мат 
апд Мадс и МюМ 4 Мащс серията, 
Както и Върху многообещаващия про- 
ект Тпе Еошг Ногвтепз 0! Тпе Ароса!у- 
рзе бяха закупени от редица големи 
Компании Като /М/сгозой, Матсо, Сгауе и 


Ошвой. След разпадането на Васк 15/е 
пък правата за Еапош франчайза бяха 


закупени от емблематичните Вейезаа, 


Които В момента работят Върху 
продължението на серията. 


Останалото е история 


ИМЕ: 300 Сотрапу/Мем У/опа Сот- 
рштд 

КРАТКА ИСТОРИЯ: 300 е основана 
през 1991г. от Трип Хокин (един ог 
съосновапелите на ЕД). Порвоначално 
носи името 5М50 /пс. Тя е резултат 


ог партньорско съглашение между се- 
дем големи Коропорации - Маббизйпа, 
АТАТ, МСА, Пте //атег и Еескотс Апз. 
Целта е създаване на СО базирана 
игрална система от ново поколение, 
Която да Конкурира Конзолните алпер- 
нагливи на Мутелдо и ЗЕСА. Официал- 
ният анонс на новата платформа се 
състои през октломви 1993г. За съжа- 
ление цената на 300 Конзолата (около 
5700) е непосилно Висока, а Качеспво- 
то на малкото предлагани игри за нея 
се оценява Като Крайно незадоволител- 
но. Появата на Раузтаоп през 94 п0- 
тално загробва инициативата на 300. 
През 1996г. компанията продава паке- 
та си Конзолни права на Ма!5изйла и се 
съсредоточава изцяло Върху разработ- 
Ка и публикуване на игри. 

През пози период голям успех и по- 
пулярност печели серията Агту Меп. В 
началото на 90-пе пази Компания пу- 


бликува и едно от порвите триизмерни 
ММОКРЕ-та - Мепфап 59. 

След поредица необмислени ходове и 
глупави мениджърски грешки, Компания- 
та повежда тежка битка с банкрута, 
Която приключва през май 2003Зг. с ак 
за фалит съгласно Спарег 11 (глава оп 
американското законодапелсгво, 
уреждащо формалностите по доброво- 
лен фалит). 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Без съ- 
мнение Негоез 0! Мат апЯ Мас се- 
рията, Както и базираната на нея г! 
регвоп ВРО поредица Мот в Мащ!с. Те- 
зи два игрални франчайза са дело на 
Меи И/опа Сотритд (закупена от 300 
през 1996г.). НММ е една от най-попу- 
лярните походови фенгтози стратегии 
В гейм-историята. Започнала Като 700 
Килобайтова игра за 005, с име Кто 5 
Вошму, тази поредица спечели милиони 
фенове по цял свят. Много от почита- 


телите 0 твърдят, че третата част 
(Негоез о Мам! апЯ Мащс Ш: Тпе Вез- 
Тогацоп о! Ега! а) е своеобразен Връх 
на серията. Издадената непосредстве- 
но преди Краха на 300 чепворта част - 
Въпреки опита за разчупване на вече 
остаряващата игрална Концепция, про- 
мяната В дизайна и графиката - не по- 
стига желания успех. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Безспорно 
Джон Ван Кенъхам - създателят на 
Кто 5 Вошту (1990г.), В Която ще от- 
Криете Всички фундаментални Концеп- 
ции, намерили продължение В Негоез 
игрите. НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. Го- 
ляма част ог част оп правага Върху 
интелектуалната собственост на 300 
са закупени от редица Конкуретни Ком- 
пани, а съосновапелят Трип Хокинс за- 
плаща сумата от 5405 000 за пакегл 
от по-сгарите игрални франчайзи на 
фирмата. Правата върху Мот 8 Мацис 
франчайза за закупени от ИВГой за су- 
мата от 1.3 млн. долара. Те вече рабо- 
тят Върху петата част на поредица- 
та. 


ИМЕ: Ассоайе 

КРАТКА ИСТОРИЯ: Компанията е ос- 
нована през 1984г. оп Алън Мшър и 
Боб Уайтхед, след Като напускат дру- 
гата Компания, В Която са съоснова- 
тели: небезизвеспната Асйи/воп. Два- 
мага кръщават студиото си Ассогаое, 
понеже пова име спои в азбучен ред 
преди Асймвтоп (намек, че новата им 
компания е по-добра от стараппа). 

През ранните 80 пишат и публику- 
Ват заглавия за Соттодоге 64, Аап 
400 и 800, Апица, Арре Пи РС. По-Късно 
те разширяват обхвата на дейността 
сиц създават редица запомнящи се 
игри за конзолите МЕЗ, Зеда Сепез!5 и 
Зопу Раузтайоп. Първоначално Всички 
заглавия, публикувани от сглудиото, се 
създават Вътре В Компанията. Посте- 
пенно Ассо/аде се съредоточават Върху 
разпроспранението на продукти, дело 
на Външни Компании. В средата на 90- 
те повечето от игрите, излизащи с 
логото на фирмата, са писани оп 
странични разработчици. През 1992г. 
компанията е въвлечена В мащабен съ- 
дебен процес, свързан с правата за 


разработка на Конзолни заглавия. Дела- 
та се Водят с променлив успех - на 
първа инстанция печелят Зеда, но по- 
Късно Ассо/айе обжалват и присъдата е 
В пяхна полза. 

По ппова Време Ассоаде постепенно 
започват да губят фокус. Вместо па 
се съсредоточат Върху публикуването 
на няколко първокласни заглавия, те 
продължават да издават огромно раз- 
нообразие от игри с различна жанрова 
пемапика. 

Това се оказва пагубен ход - особено 
на фона на все по-жеспоката Конкурен- 
ция на гейм-пазара 8 началото на 90- 
те. През 1995г. Алън Мшлър напуска 
Компанията, скоро след пова Боб 
Уайтхед го последва. През 1999г. Ассо- 
1аде са Купени оп френския гигант /п/0- 
дгатез. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Зависи 
Кого питате! Някои ще Ви кажат Зуаг 
Согго! - Впората част от поредицата 
се сочи Капо една ог най-добрите игри 
за 1990г. Други Вероятно ще посочап 
Тез! Опме - един от най-продължител- 
ните и успешни рейсинг франчайзи. 
Трети ще се спрат на Нагдвай - хипер- 
популярна спортна симулация. Капо 
Виждаге, не е чудно, че Ассо/айе се 
определя от много хора, Капо ЕА на 80- 
те и ранните 90 години. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Алън Милър 
- истински пионер на гейм-индустрия- 
та. Създател на едни от порвите игри 
за Мап 2600 още през ранните 70-годи- 
ни. Напуска Аал! през 1979г. и заедно с 
Дейв Крейн, Джим Леви и Боб Уайтлхед 
основават Аси5оп - първата незави- 
сима Компания за публикуване и разра- 
бота на Видео игри. 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. По иро- 
ния на съдбата малко след Като /п/0- 
дгатез купуват Ассодав, те се преиме- 
нуват на Мал. Днес пе притежават 
правата Върху Всички заглавия на Ассо- 
(адв. 


БЕ БЕЩЕ РИА 


ИМЕ: Васк /5/е/теграу Етепаттеп! 

КРАТКА ИСТОРИЯ: /п!егоау са осно- 
Вани през 1983г. В Южна Калифорния 
от група Веглерани от бившата Воопе 
Согрогайоп (Кодето е рабоглил и един 
от съоснователите на В/2гаго). Компа- 
нията сплартира с разработката на 
игри Като Мешготапсег и Вайе Спезз. 
Името им започва да се чува след по- 
явата на аве ролеви заглавия - Вагй”5 
Тайе и Маз!е1апя, публикувани от ЕА. 

През август 1998г. по Време на беп- 
Соп, /теграу анонсират създаването 
на Васк 15/е 5шд/05 - поделение за раз- 
работка изключително на ролеви загла- 
Вия. Този акгл обаче е просто формал- 
ност - Васк 15/е официално Вече са по- 
Казали на света Кои са и Какво могат 
още през 1997, Когато излиза Рапощ - 
игра, В Която те имат дейно учасппие. 
Следват редица мега-успешни заглавия 
Като култовия Рапезсаре: Тогтеп! и 
семе Оа!е серията. 

В Края на 90-те /пегр/ау регистри- 
рага поредица от лоши години, мапе- 
риализирали се В огромни финансови за- 
губи. През 2002г. компанията сключва 
дългосрочен Контракт с гиганта Имеп- 
0! Ипмегва/, съгласно условията на Кой- 
то на пракглика се отказва огп функци- 
ите си на разпространител. Почти 
Веднага след ппова френската Компания 
Тиз тегасйие придобиват контролния 
пакет акции и освобождават Брайън 
Фанго (съосновател на спудиопо и еб- 
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на от централните фигури В гейм-ия- 
дустрията) от поста на изпълнителен 
директор. 

През декември 2003Зг. /п!егр/ау закро- 
Ват Васк !5/е и уволняват практически 
целия персонал на фирмата. Те опказ- 
Ваг да мотивират по Какъвто и 02 
начин действията си. Малко по-късно - 
8 началото на 2004г. -/теграу (или п0- 
не останките оп нея) буквално е 023- 
Късана от Кредиторите си. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Трусе- 
Въпрос. Тук бих могъл да посоча както 
култовия пост-апокалиптичен Райош. 
така и не по-малко уникалната като 
концепция и идейност Рапезсаре: Тог- 
тет. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Брайън О2-- 
го - „бащата“ на феноменалните Вага 3 
Тайе и Маз!епапя. По-късно шменно аз - 
Зейапа концепцията става основата я2 
Еайош Ввселенагпа. 

Тимъти Кейн, Линърд Бобарски и 
Джейсън Андерсън - прима от башите 


НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. 
Ююли 2004 /пеграу официално 06я8я8; 
банкрут. Правата за Райош Фоанч203а 
са Купени от Ветезоа. 


Вас 15/е стои зад м 
Орзггап Етепай па е им 


яа Неуепитег Матв 2 и Маг Магв 
Клотв оле 014 Вершбйс 1: Те ЗИП 
10г5. 

Компанията на отцепилите се още 
през 98г. Кейн, Бойарски и Андерсън се 
намира понастоящем В чудесно здраве 
и след пресния Все още хит Матриге: 
Тпе Мазциегайе - Вообпез, работи 
Върху ново, Все още необявено загла- 


ИМЕ: Вийгод 

КРАТКА ИСТОРИЯ: Основана през 
1987г. от Питър Молиньо и Лес Едгар. 
Изейно Компанията е организирана око- 
хо група ентусиасти, желаещи да пра- 
Зат различни игри, Кошто да спимули- 


раг изполването на несгандартни ре- 
шения. 

През 1997г. британският премиер 
Тони Блеър сочи ВиШгод за една от 
Компаниите, представящи пред света 
лицето на нова Британия. Малко по-ра- 
но - през 1994г. студиото получава на- 
градата за финансови постижения В Ка- 
тегорията „Малък бизнес“. 

През 1995г. ВиШтод, пърсейки начин 
да заздравят глобалните си позиции, се 
сливат с дългогодишния си партньор и 
разпространител ЕА. През август 
1997г. Питър Молиньо напуска Компа- 
нията, за да основе своя собствена 
фирма за гейм-дивелъпмънт (Шоппеад 
5шо/05). 
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ГНЕ ПАК 


През септември 1999г. другият 
съосновател на Вито - Лес Едгар се 
оттвгля на Консултантска позиция. 
След това Компанията на пракглика и3- 
чезва ог хоризонта от 2001г. насам 
не се е появявала игра, носеща логото 
на ВиШгод. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: РорШоиз 
- родоначалникът на т.нар. „909 дагле“ 
жанр, Който днес Питър Молиньо така 
успешно експлоатира и развива с 
Васк«М/пИе серията си. Трябва па спо- 
мена също и Оипдеоп Кеерег 182 и Ма- 
ус сагре! 182. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Едно име: 
Потър Молиньо! Един оп най-Влиятел- 
ните гейм-гурута 8 индустрията. 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Формално жива, 
но практически - нефункционираща. 


ИМЕ: Гооктад 618885 9шо/05 (първона- 
чално Вие ЗКу Ргодисйопз) 

КРАТКА ИСТОРИЯ: Основана през 
1990г. от от Пол Нюрат и Дъг Уайк - 
двама Ветерани от Олд! дузгетв. За- 
едно с паланти Като Дъг Чърч и Дан 
Шмит пое създават цяла плеяда от не- 
Вероятно иновапивни заглавия, Като 
Шита Опдегиопо (1992г.), Зузет 
Зпоск (1994г.) - една оп първите хи- 
бридни игри, смесваща успешно еле- 
менти оп ролевия, екшън и адвенчър 
жанра; Тте!-серията (1998г.) - родона- 
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чалникът на стелт жанра. 

Лоша шега на ГооКкта 6/а55 изиграха 
прекалено песните им Връзки с печално 
известния разпространител Е/доз /п!е- 
гасйие. Въпреки невероятния успех на 
Тте 1: Тпе Мейа! Аде и издадената го- 
дина по-рано Зузет ЗНоск 2, студиото 
изпада 8 тежка финансова Криза. При- 
чината е, че Е/005 са реализирали поре- 
дица ог Каскадни загуби и прекрапяват 
финансирането на Гоокта 6/855. Компа- 
нията е закрита през май 2000г. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Всяка 
една от игрите В КраткКия, но содържа- 
пелен продуктов портфейл на спудио- 
то. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Пол НЮрап 
(основател на Компанията), Уорън 
Спектър (един от най-блестпящите та- 
ланти на (оп 5югт; известен Като един 
от пионерите експериментагори; за- 
едно с Дъг Чърч работят по заглавия 
Като Овиз Ех и Ттей 1). 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. По Вре- 
мето, Когато Е/д05 дърпват шалтера 
на студиото, то работи по две загла- 
Вия - Пеер Соуег (шпионсКи сглелп 
трилър, развиващ се по Време на Спу- 
дената Война) и Ми! Васегв - игра за 
Миепдо 64. И двете не са завършени. 
След Краха на Гоокто 6/а55, Пол НЮюрат 
работи В Агкапе 50/05 и участва ак- 
тивно В разработката на Агх Еайа!. 
Заедно с още някои екс-Гоокто С/а55 


членове прави експанжънът на Ме- 
уепитег Мо в - Зпадоуив 0! Опдгепийе. 


ИМЕ: Мсгоргозе Хоймиаге пс. 

КРАТКА ИСТОРИЯ: Основана през 
1982г. от Сид Майер и Бил Стийли. 
През ранните 80 Компанията публикува 
основно флайт и Военни симулации за 
8-битоВи домашни машини Като Сот- 
тодоге 64, Арре Пи Атап-В Ой. С разви- 
тието на индустрията М/сгоргозе се 
преориентират Към ВМ РС базирани 
машини, а В Края на 80-пе започват да 
публикуват и спратегически игри. 

В периода 1990-1991г. М/сгоргозе пу- 
бликува аве от най-успешните гейм-за- 
главия на Всички Времена: Вайгоай Ту- 
сооп и Култовата СтмШгайоп. След ус- 
пеха на тези игри фирмата пръгва на- 
долу - подобно на Ассо/аде, и те започ- 
Ват да публикуват безразборно загла- 
Вия от разнопосочни Жанрове. През 
199Зг. Мисгоргозе е Купена от дресиит 
Ноювие. Търговските марки и на двегле 
Компании просъществат заедно 90 
1996г. Когато е Взепо решение за 06- 
единяването им под едно общо име: 
Мсгоргозе. По Време на сливането Сид 
Майер напуска Компанията и създава 
свое сглудио: Агах/5 Оатез. 

През 1998г. М/сгоргозе са изкупени 
от концерна Назрго /п!егасйме, Който 
през 1999г. затваря бившите М/сго- 
ргозе спудия В Калифорния и Северна 
Каролина. През 2001г. френсКапа Ком- 


пания пюдгатез поглоща Назрго. Всич- 
Ки заглавия на М/сгоргозе заедно с тър- 
говската марка на Компанията сглавап 
собстВеност на Ага. Историята при- 
ключва окочателно, Когато през ноем- 
Ври 2003г. Аап /пс. затварят сптудио- 
то за разработка, намиращо се В Хънт 
Вали, Мерилена, Което де факто е бив- 
шата централа на някога Великите 
Мсгоргозе. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Капего- 
рично Великата Смгайоп. Но трябва 
да спомена също така Рга!ез, Вайгоад 
Тусооп и не на последно място неверо- 
ятната Х-СОМ серия. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ СВЪР- 
ЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Сид Майер! Съ- 
здаглелят на цяла плеяда невероятни 
заглавия, сред Които СмШгайоп, Рга- 
1е5! и Вайгоай Тусооп. 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. Послед- 
нага игра, Която излезе с пърговска- 
та марка на М/сгоргозе, е бгапй Рпх 4, 
издадена през Късната 2002г. Тя е дело 
на едно ог най-малките гейм сглудия 
под шапката на Компанията. 

Освен Атгах/5 батез, Които продължа- 
Ваг с променлив успех да болват СМП!- 
гайоп-подобни заглавия, през 2003г. А!- 
(аг /тегасйие пуснаха ШЕО: Айегта! - 
оригинален римейк на Х-СОМ. 


ИМЕ: Опдт Зуз!етв, пс. 
КРАТКА ИСТОРИЯ: Основана през 
1983г. оп братята Робърт и Ричърд 


„Согд Впнвп“ Гершът, глехният баща Оу- 
ени Чък „Спускез“ Бюеки. През 1990г. 
на борда идва още една бележита фигу- 
ра: Крис Робъртс - създателят на ори- 
гиналния Мо Соттапйег. През сеп- 
тември 1992г. Еесиотс Аз Купуват 
Компанията от Ричард Гериът. 

След безпрецедентния успех на 
ММОВРВ заглавието ШШта Оп” пе (и3- 
дадено през 1997), ЕА решаваг, че след 
завършването на девегата част на 
Шита серията (Която излиза през 
1999г.), Опат ще бъдат само онлайн- 
ориентирана Компания. СКоро след по- 
Ва Ричара Гериът напуска сглудиото и 
създава Оезипайоп батез през 2000г. 

През последните 4 години Опа съ- 
ществува основно за да поддържа и 
развива Шнта Опипе франчайза. Компа- 
нията работеше и Върху онлайн 
продължение на оригиналната игра (Ш- 
Шта Х: Одузвеу), но проекът беше пре- 
Кратен. През февруари 2004 ЕА разфор- 
мироваха студиото, но запазиха права- 
та за ползване на оригиналното Опа! 
лого за бъдещи нужди. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: ВгоГогое, 
сериите Шита, Рпмайвег и Мита Сот- 
тапдйег. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ СВЪР- 
ЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Ричаро Гериът - 
създателят на Шита вселената. Крис 
и Ерин Робъртс пък са едни от най- 
Влиятелните фигури В Жанра „Космиче- 
ска симулация“. 


225. ааабаас Чак: 


ФЗЕВВА 


НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. ШЧта 
сВегът обаче Все още съществува и 
се развива. 

Ричард Гериът В момента работи 
Като Консултант и дизайнер на редица 
ММОВРВ проекти. Крис Робъртс напу- 
сна Опат през “96 и основа О/апа/ Апу. 
Кошто създадоха две заглавия: Мапап- 
сег и Егеейапсег, публикувани от /Исго- 
5ой. След Кагло напусна О/ойа/ Апий 8 
Края на 2001г. Робъртс основа Рот! 07 
Мо Вешт Етепаттеп! - Компания за 
продуциране на филми и игри. Той е 
съосновател и на Азсепаал! Рсшигез 
(през 2002) и понастоящем плановете 
му са свързани с режисирането на 
филм за Вглората световна Война, на- 
речен Те Атепсап Кот. 


ИМЕ: Зегга Етепаттеп! 

КРАТКА ИСТОРИЯ: 5/ета стартират 
скромно през 1980. Основана оп съпру- 
зите Кен и Роберта Ушлямс, кошто по- 
шат игри и управляват Компанията от 
дома си. През 1982 името на компания- 
та е променено на З/ета Оп-Ппе. 

От 1990г. нататък 5/ета започва 
активно да поглъща други Компании 
сред Кошто Оупатк (1990), Влай! Заг 
Тесппоодтез (1992), Соке! Изоп (1983 
и /тргеззопз батез (1995). 

През 1991 стартира опйпе услуга. #2- 
речена Тпе Зета Мебмогк. Това е престе- 
ча на МеЬ, подобна на СотриЗегуе и Р7о- 
Фду мрежите, но с изцяло графич 
терфейс. По-Късно е преименув 
лад!Маноп Метуок ши е продао 
АТЕТ през 1994, Кошто пък на с8о: 
продават на АО през 1996. 

През 1994 5/ета преместват цея- 


< 
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тралата си Във Вашингтон. През 1996 
компанията е продадена на СИС, а г0- 
зина по-късно Кен Ушлямс я напуска. 
СИС се сливат с НЕ5 Согрогайоп и фор- 
миоат Концерна Сепдап: доймаге. След 
згромен финансов скандал, свързан със 
счетоводни измами, Зепа са продадени 
на Френския разпространител Науаз, 
закупен по-късно от ИуепоГ. 

Компанията е преименувана на Зета 
Етепаттеп! 8 началото на 2002г. През 
юни 2004г. Имепа! се реорганизират и 
се трансформират във Имепа! Ипмег- 
за! Днес името „Уеа“ съществува 
само Като Куха търговска марка - с0б- 
стВеност на И. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Сериите 
Кто 5 Опез!, расе Оиез!, |етвиге ЗШ1 
Гапу, Ройсе Пиез!, Диев ог Богу, ба- 
рпе! КлоМ, Рпатазтадопа, Тпе 1псгед!- 
Ме Мастпе, Спу В фпа сериите им 
Саезаг, Рпагаон, 2еиз: Маз!ег 0! Оут- 
риз. Розейоп, Етрегог). 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Кен и Ро- 
берта Ушямс - двама от создагелите 
на Куест Жанра, с огромен принос за 
развитието на приключенските игри; 
Ал Лоуи - бащата на Култовия Гагу Па! 
#ег Джейн Дженсън - авторката на не- 
гроятнште истории, стоящи В осно- 
зта игрите от Варпе! Клот серията. 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъргва. Освен 
гигантсКкото фенско Къмюнити, З/ета 
оставиха зад себе си огромно наслед- 
ство от неподражаеми заглавия. Въ- 
преки това независимият разработчик 
А60 тегасйие се е наел с непосилната 
задача да направи серия римейкове на 
класически приключески З/ега заглавия 
от 80-те и 90-те. 


ИМЕ: Ттобуе 

КРАТКА ИСТОРИЯ: Основана през 
екември 1990г. от Греъм Дивайн и 
06 Ландерос. Оригиналният дизайн на 
логото на Компанията Включва сплили- 
зиран трилобит, Вписан В пирамида. 

Ттовуе са странна компания - оспа- 

нали В историята Вероятно само зара- 
зи Тпе 7 диез! - една оп първите РС 
игри, излезли на СО-ВОМ. По-голямата 
част от сцените В играта са филмира- 
ни със Вирег МНЗ Камери. Актьорите са 
заснети Върху така популярния днес 


о 0 


блу скрийн. Общият бюджет на играта 
Възлиза на скромните по днешните 
стандарти 835,000. Гостът е пипучен 
позел Куест В сглил Муз!. За Времето 
си има феноменална графика, гениална 
история и страхотен саундтрак В МО! 
формат. Финалната Версия на играта 
излиза през април 1993. Само за една 
нощ са продадени над 60,000 Копия. 
След появата 0 на пазара някои произ- 
Водители на СО-ВОМ устройства реги- 
спрират над 300 пъти увеличение на 
продажбите. 

През есента на 1995г., с близо годи- 
на закъснение след официално обяВена- 
та рилийз дата, излиза продължението: 
Тне 118 Ношг. Това е една от порвите 
игри, поддържащи 16-битоВ цвят. За 
онова Време графичната Визия е заше- 
мегяваща. Въпреки качествата си оба- 
че, пя не постига желания успех. Игра- 
та е издадена за 008, по Времето Ко- 
гато ММпдомв 95 Вече набира скоросп 
на пазара. Компанията е затрупана оп 
оплаквания на хора, срещащи трудно- 
сти с подкарването на Тпе ТИЯ Ноиг. 
Музиката все още е В МО, а не Във 
Вече популярния МРЗ формат. Куца и 
геймплеят - много играчи са отблъсна- 
ти от нереалната сложност на ана- 
грамните позели и абстрактни загад- 
ки. В Крайна смеглКа продажбите не по- 
Круват обема на завмшпе, с Които 
Компанията е финансирала процеса на 
разработка. Въпреки това Торуге пу- 
скат още няколко малки игри, но ното 
една от плях няма комерсиален успех. 
Сплудиото запуваря Врати през сеп- 
тември 1998. Според слуховете В про- 
цес на разработка по това Време е 
трета част на Тпе 7 бшез! серията, 
но това така и не е официално поптвър- 
дено. 


НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Тпе 71 
Сиез! 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Греъм Ди- 
Вайн 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. Макар че 
след Като изпада Във финансов колапс 
Към Компанията проявяват интерес 
Мюмау и ЕА, до реална сделка така и не 
се спига. 

Понаспоящем Греъм Дивайн е часп 
от (0 екипа, работил по Ооот 3. 


ИМЕ: Мезтоой Зшбо5 

КРАТКА ИСТОРИЯ: Основана като 
И/езбиоод Аззостаез от Брет Спери и 
Луис Касъл през 1985 В Лас Вегас. Тех- 
ният първи договор е свързан с работа 
за Компаниите Ерух и 591 - портване на 
8-битови заглавия за 16-битови систе- 
ми Каго Соплтодоге, Апиаа и Мап 5Т. 
Първата им собствена разрабоплка е 
Магв Зада, публикувана от Еескотс 
Апв през 1988. 

Един от първите хитоВе на Компа- 
нуята е Еуе оле Вепощег - реално- 
Времева ролева игра, базирана на Оип- 
деопв 8 Огадопв лиценз, разработена по 
поръчка на 55/. Доходите от това за- 
главие позволяват на Компанията да 
продължи да разработва свои собспве- 
но неща. 

През 1992г. се преименуват на 
И/езиоой 5шйгоз и стават собстве- 
ност на Ито /иегасйуие. По това вре- 
ме се ражда Оипе 1. Появяват се също 
и Тпе Гедепд о! Кугапета, Както о ВРО 
серията Гапйз о! Гоге. 

Първата игра от може би най-ус- 
пешния ВТ8 франчайз на И/езм/00д - 
СоттапяЯ 8 Сопциег - е пусната през 
1995г. Идеите, Видяли бял свят В Пипе 
1 са подплатени с пререндерирана 30 


графика и спрайт ефекти, КултоВи за 
Времето си Видео синематици и гениа- 
лен саунотрак с техно звучене 

През 1998г, студиото е погълнато 
от Еесиолк Апз. Един от последните 
проекти на И/езм/оод Като независимо 
студио - Соптитапа 8 Сопдиег: Вепеда- 
де (хибрид между ЕРЗ и ВТ9) не пости- 
га желания успех. 

В резултат през март 200Зг. ЕА 
Взима решение да ликвидира Компания- 
та. Голяма част оп персонала на бив- 
шата Вече И/езм/оой е абсорбиран оп 
Лос Анажелиския Клон на ЕД. По това 
Време 8 Мебцуоой има над 100 служи- 
тели. Един оп последните проекти на 
студиото е ММОВРЕ заглавието Еайй 
8 Веуопй. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНА ИГРА: Оипе 1 - 
макар да не е първата ВТ5 игра в ис- 
торията на гейминга (тази пита се 
полага на Неггод 2ме! - Зеда бепез!5 
угра дело на Тесплобой), това е първо- 
то заглавие, Което популяризира широ- 
Ко жанра. Със С8С франчайза пък 
Иезмиоой оконачателно си извоюваг 
име на една от най-емблематичните 
ВТ5 компании В бранша. 

НАЙ-ЕМБЛЕМАТИЧНИ ФИГУРИ, 
СВЪРЗАНИ СЪС СТУДИОТО: Брет Спери 
и Луис Касъл. 

НАСТОЯЩ СТАТУС: Мъртва. Въпреки 
че С4С игрите не са спрели да излизат 
след официалната Кончина на И/езбио0й, 
както се Казва, Вече нищо не е също- 
то. Твърде е Вероятно продължението 
бепега!в да се сдобие скоро и с трета 
часпа, а наскоро ЕА подхвърлиха между 
другото, че сборен екип от „стари 
И/евт/оод кучета“ Вероятно ще подхва- 
нат работата по продължение и на Вед 
Меп франчайза (Вж. новините). 
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